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DAS AKTUELLE 
 PC-SPIELEMAGAZIN 


lie 2 EDEROMF 


Die geniale ' 
Verfolgungsjagd 
in alten Chevrolets 
durch Hollywood! 


Die Rückkehr des ersten Echtzeit- 
Strategiespiels! Echtes 3D-Gelände 
auf einer Kugel! Voll spielbare Demo 
von Bullfrogs Meisterwerk. 


CD-Qualität: 
sehr gut 
TESTSIEGER 


Highspeed-Rennspiel mit Laserfeuer, 
Raketen, Schildern und Nitro auf einer 3D-Strecke. 


Wim "Anno 1602 Add-On « NHL99 » Caesar III + NICE 2 


RENT-/ RO ix tips: Gold Games 3 + Colin McRae + NHL 99 + Need for Speed 3 u.v.m. 
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Berendgfge RER 5. A0-Sedren 
, Rn eßSpielaktipnen 4 
u IternekzSpiel über dıe Microsoft) Gaming, Zone 
— Multiplayer-Option im Netzwerk 


— optional bis zu vier Gegner 
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FRÜHSTART 


Aktuelle Spieletests sind eine tolle 
Sache. Im günstigsten Fall 
bekommen Sie als Leser schon 
wenige Tage vor der Veröffentli- 
chung eines Spiels einen fun- 
dierten und ausführlichen 
Kaufratgeber an die Hand. 
Zuweilen aber treibt der Drang 
nach Erst- und Exklusiv-Tests 
äußerst seltsame Blüten. Und 
gedient ist damit keinem. 
Redaktionen machen sich selbst 
unglaubwürdig und Leser verste- 
hen die Welt nicht mehr. Den- 
noch gibt es auch hier die zwei 
Seiten einer Medaille. 


Christian M.: Au Mann! Das wird wieder ganz schön 
knapp. Der Druckunterlagenschluß naht und acht Sei- 
ten stehen noch offen. Wir müssen uns was einfallen 
lassen und kommen Sie mir ja nicht wieder mit der Idee 
eines „Vorabtests”. 


Christian B.: Genau, die bringen nichts, verärgern die Leser und die 
Hersteller fühlen sich übers Ohr gehauen. 


Alex: Ja, aber wir haben damals selbst bei Diablo und StarCraft... 


Herbert: Alzheimer, Herr Kollege? Da waren doch feste Termine abge- 
sprochen und wenn Mr. Kurier aus den USA zu spät eintrifft oder es 
sich der Publisher in letzter Minute anders überlegt, hat man eben 
weiße Seiten im Heft. Es kann schon mal Not-Situationen geben. 


Harald: Ja, finde ich auch. Man muß seinen Lesern nur sagen, was 
Sache ist. Dann verstehen die das auch. 


Christian M.: Schon richtig, aber inzwischen sind wir auf solche Super- 
GAUs vorbereitet. Jedenfalls haben wir Alternativ-Artikel zur Hand, 
falls etwas anbrennt. 


Christian B.: Hehehe, wäre ja auch ziemlich peinlich, wenn sich nach 
so einem Vorabtest das Spiel noch ein halbes Jahr verschieben würde. 
Würde nicht gerade die Glaubwürdigkeit einer Redaktion steigern. 


Alex: Leider ist im wirklichen Leben blöderweise niemand da, der 
Frühstartern die schwarze Flagge zeigt und sie in die Boxengasse holt. 


Harald: Keine Sorge, Herr Geltenpoth. Die Leser merken das... 
Herbert: ...und das ist schlimmer als eine Strafzeit. 


Christian M.: So isses. Entweder wir machen RICHTIGE Tests mit RICH- 
TIGEN Wertungen und ohne Fragezeichen oder gar keine; auch wenn 
das Wochenende dran glauben muß. Übrigens: Da kommt gerade der 
Kurier mit den Age of Empires- und Anno 1602-Add-Ons. Meine Her- 
ren! Auf die Plätze, feeeeertig... SPIELEN! 


Die BEDARF  EBEEFT EZ 


HERBERT AICHINGER, 36 
Actionspiele, Adventures 


HARALD FRÄNKEL, 28 
Actionspiele, Sportspiele 


CHRISTIAN BIGGE, 31 
WiSims, Sport- und Rennspiele 


ALEXANDER GELTENPOTH, 25 
Strategie, Rollenspiele 


CHRISTIAN MÜLLER, 31 
Actionspiele, Simulationen 


hat gerade einen schlaf- 
losen 12 Stunden-Age 
of Empires: Rise of 
Rome-Marathon hinter 
sich und freut sich jetzt 
auf sein Bett. 


bekämpft die Blasen an 
seinem linken NHL 99- 
Gamepad-Daumen mit 
Pflastern, um schmerz- 
frei weiterzocken zu 
können. 


bemerkt erfreut, daß die 
Spielebranche mit der 
Glocke zum Weihnachtsge- 
schäft geläutet hat und 
fiebert den kommenden 
Hits entgegen. 


kuriert erstmal seine 
Grippe noch vollständig 
aus, denn für die bevor- 
stehenden Wintermonate 
kann man nicht fit 
genug sein. 


freut sich auf sein letz- 
tes freies Wochenende, 
bevor die Zeit der 
superdicken PC-Spiele- 
Schmöker wieder los- 
geht. 
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INHALT 


„STAR. WARS 99 


Kein Jahr ohne Krieg der Sterne: Auch 1999 ist: wieder eine ganze 

" Reihe vori Star Wars-Titeln aus dem Hause LucasArts im Anflug. In 
wmserem Thema des Monats sagen wir Ihnen jetzt schon, wie sich die 
Macht im kommenden Jahr auf dem PC manifestieren wird. 


SEITE 36 


Auf Adventure-Freunde kommt 

in Kürze mit NEOs Rent-a-Hero 

ein ganz besonderer Leckerbis- 

sen zu, Die,Wartezeit bis zum 

Release wollen wir Ihnen mit 

unserem prächtigen Poster et- 
was versüßen. 


Inserentever BE 
Leserbriefe ........ 
Referenz-Spiele.. 


Bewertungen .... 
Cover-CD-ROM 
Die letzte Seite. 


„214 


AKTUELLES 
20 


Die hacken Zuresepee 9 Actionspiele. 
Hardware-Referenzen ‚240 Adventures 


Hit-Countdown 
Hotlines..... 
Impressum.. 


Blockbuster . 
Budgetspiele 
ECTS-Messebericht. 
Gerüchte & Notizen .. 
SEITE [=%:3 Online-Spiele .. 

Rollenspiele. 
Simulationen .. 
Sportspiele ..... 
Strategiespiele 
Vermischtes . 


Bundesliga Manager 99 
Civilization: Call to Power 
® Deathkarz. 
FIFA 99 ....... 
Indiana Jones . 


Return to Krondor.. 
& Speed Busters 
Star Wars 99 - THEMA DES MONATS... 
Turok 2.. 


Endlich Nachschub zu Sunflowers‘ Erfolgstitel Anno.1602. Die‘ 
v Add-On-CD „Neuellnseln, neue Abenteuer” hält für alle „Bau- , 


ernmanager“ je: e hübscher „Überraschungen bereit. N Zu den mit der CD gekennzeichneten Artikeln 
r “ Em . [5 Mi sg finden Sie Inhalte auf der Cover CD-ROM. 
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101st Airborne 
Actua Tennis 
Age of Empires Rise of Rome 

Anno 1602 Add-On - TEST DES MONATS 
Anstoss’21Gold’Edition .ccsssscssssssänesasessiosssnkeneissansenede 
Barrage 
Byzantine ... 
& Caesar 3Ü 
Der Ring 
Genetic Evolution .. 
Grandprix Legends "* 

@® Grand Prix Racing Simulation 2 
HIEDIZiserraii 
Israeli Air Force . 
Loderunner 2.. 


Mig 29 + F16... 
Minigolf Deluxe.. 


Nice 2 = 
® Need for Speed 3 .... 
NHL 99 =. 
Nightlong ... 

0:D-Tas. 
Qin.... 
@® Rainbow Six 
Red Jack 
Riverworld .. 
Sonic R e 
Sports TV Boing. nun 
@®& Tiger Woods 99... 


Colin McRae Rally - Allgemeine Tips 
Command & Conquer Gold - Komplettlösung .. 
Gold Games 3 - Tips zu: 

Tomb Raider, Virtua Fighter 2, P.0.D., Flying Corps, TNT, Banshee, Savage & co, 


Sub Culture, Have a N.I.C.E. Day, Demonworld, Was bringen die 


Pro Pinball: Timeshock! .uueersanneessenneen 
8 ae - Allgemeine Tips. Grafikkarten de 
neuen Generation?: 


Knights and Merchants - Komplettlösung, 2. Teil 


@®& Need For Speed 3 - Komplettlösung 
NHL 99 - Allgemeine Tips ... 

Thema Technik 
Urban Assault - Komplettlösung, 2. Teil 


| . Metabyte Wicked 
Sen Vision H3D 


Hardware-Referenzen... 
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Test Grafikkarten 
Test Metabyte WickedVision.... R 
Test MS SideWinder FF Wheel .....uuueeseennnesennssesnsnsennnneen 224 


BLOCK- 
BUSTER 


Grandprix 3? Age of Empires 2? 
Tomb Raider 3? Sie wollen das 
Neueste über die Spiele von 
morgen wissen? Kein Problem. 
In der Blockbuster-Rubrik erhal- 
ten Sie aktuelle Info-Updates 
der kommenden Spiele-Hits. 
Kurz vor Redaktions-Schluß 
sprechen wir noch einmal mit 
den Entwicklern, um den letzten 
Stand der Dinge zu erfahren. 


P Die Siedler 3 


Der Erscheinungstermin von Die Siedler 3 hat sich kurzfristig verschoben. Die 
lang erwartete Wirtschaftssimulation, bei der der Spieler ein Volk von niedli- 
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BLOCKBUSTER 


P Tomb Raider 3 


Inzwischen sind von Core Design weitere Einzelheiten über die 
Hintergründe von Lara Crofts drittem Abenteuer durchge- 
sickert: Vor langer Zeit entdeckten britische Seefahrer auf 
ihren Reisen einen geheimnisvollen Meteor, der in vier Tei- 
le zersprungen war. Die einzelnen Trümmer sind über die 
ganze Welt 14 
verteilt, und wenn es 

gelingt, sie wieder 
zusammenzufügen, 
kann das die Zu- 
kunft der gesamten 
Menschheit beeinflus- 
sen. Auf der Suche 
nach den Meteori- 
tensplittern 
verschlägt 
es Lara +4 
Croft auf /# 
fünf ver- 
schiedene 


Der für Tomb Raider 3 
überarbeitete Map- 
Editor kann nun auch Kontinente. Sei- 
dreieckige Elemente nen Ausgang 
verarbeiten. Dadurch nimmt das Ge- 
erhält die Spielumge- schehen in In- 
bung einen wesent- dien, weitere ’ 
lich organischeren Stationen des Abenteuers sind die Antarktis, die 
Look als in den bei- »erüchtigte Area 51, London und die Region des 
den Vorgängern. Südpazifik. Waren die technischen Neuerungen 
der Tomb Raider-Engine zunächst nur schwer er- 
kennbar, nehmen die Verbesserungen jetzt in der Endphase der Entwick- 
lung deutlich Gestalt an. 
Info: http://www.tombraider.com 


Laras neue Moves: Die Tomb Raider-Heldin wird sich im dritten 
Teil auch auf allen Vieren fortbewegen können. 


chen Wuselmännchen steuert, soll 
nun ausgerechnet am Freitag, den 
13. November in den Läden ste- 
hen, Blue Byte wollte damit natür- 
lich kein schlechtes Omen herbei- 
schwören, sondern hat noch ein- 
mal Feintuning betrieben. Immer- 
hin bekommen Siedlersüchtige das 
Spiel kurz vor einem Wochenende 
präsentiert - damit sie ausgiebig 
Zeit haben, ihm zu frönen. Unter- 
dessen wurde bekannt, daß be- 
reits im 1. Quartal 1999 eine Mis- 
sion-CD mit neuen Karten und Edi- 
tor erscheint. Für das 2. Quartal ist 
eine Siedler 3-Plus-Version geplant, die mit neuen Spielmöglichkeiten, weiteren Karten und einem 
neuen Volk aufwartet. 

Info: Blue Byte, Eppinghofer Straße 150, 45468 Mülheim 


Die neuen Siedler wuseln nun erst ab 13. November über die 
heimischen Monitore. Unser Screenshot zeigt ein Römer-Dorf. 


Neben den Römern kann man die Asiaten (1) oder die Ägypter (2) steu- 
ern. Im 2. Quartal “99 kommt ein weiteres Volk dazu. 


= Sir-Techs Söldner-Spektakel Jagged Alliance 2 verschiebt sich um 
mehrere Monate auf Anfang nächsten Jahres. 


> Take 2 Interactive kündigt zwei neue Spiele an: Neben einem Dia- 
blo-ähnlichen Action-Rollenspiel namens Darkstone, das angeblich 
im Frühjahr veröffentlicht wird, soll Ende 1999 auch der Nachfolger 
des erfolgreichen Brutalo-Rennspiels Grand Theft Auto erscheinen. 


= Gerüchten zufolge soll sich der Release von Command&Conquer 
Tiberian Sun auf März 1999 verschieben, 


= Verspätung, die zweite: Auch der Veröffentlichungstermin von 
SimCity 3000 kann nur noch sehr schwer eingehalten werden - auch 
hier sieht alles nach einem Release Anfang 1999 aus. 


= Vladimir Pokhilko, Mitentwickler des erfolgreichsten Computer- 
spiels aller Zeiten, Tetris, ist tot. Er hat, nachdem er seine Frau und 
seinen Sohn mit einem Hammer auf brutalste Weise erschlagen hat- 
te, Selbstmord begangen. Die Hintergründe für die Tat sind noch 
unklar. Gerüchten zufolge hatte seine Firma AnimaTek International 
finanzielle Schwierigkeiten. 


= Neues von JoWood: Die Softwareschmiede aus Österreich gab die 
Veröffentlichung von drei Spielen für das nächste Jahr bekannt. Den 
Anfang macht die Aufbau-Simulation Die Völker im Februar. Im 
Frühjahr folgt dann mit Der Verkehrsgigant eine Wirtschaftssimula- 
tion im Stile eines Transport Tycoon. Und wenn man dem Zeitplan 
Glauben schenken darf, bringt der Weihnachtsmann nächstes Jahr 
den zweiten Teil des Industriegiganten. 


= TopWare-Chef festgenommen. Dirk Hassinger sitzt zur Zeit in U- 
Haft - Verdacht auf Steuerhinterziehung. 


= GT Interactive hat die weltweiten Veröffentlichungsrechte für den 
Nachfolger des Echtzeit-Strategiespiels Z von den Bitmap Brothers 
erworben. Als neue Features wurden angekündigt: ein individueller 
Held, 3D-Umgebung in Echtzeit und eine Story mit schwarzem Hu- 
mor. Geplantes Erscheinungsdatum: Weihnachten 1999. 


= Mit dem heimischen PC fetzige Dance- oder House-Stücke komponie- 
ren? Kein Problem! Denn Selling Points veröffentlichte mit dem Dance 
Jay 2 ein Musikprogramm für den Heimbereich, mit dem sich im Han- 
dumdrehen nach dem Baukastenprinzip Hits komponieren lassen. 


Trespasser 


Kurz vor Redaktionsschluß passier- 
te es: Die erste spielbare Beta von 
Trespasser lag in der Post. Leider 
zu knapp für einen ausführlichen 
Vorschauartikel. Hier aber unsere 
ersten Eindrücke. Auffällig ist, daß 
sich Dreamworks dazu entschlos- 
sen hat nun doch 3D-Grafikkarten 
via Direct3D zu unterstützen. Aller- 
dings beschränkt sich diese nur auf 
die Filterung von Texturen. Einzigartig an Trespasser ist, wie Sie mit Ih- 
rer Spielfigur aus der Ich-Perspektive mit der Umwelt interagieren. Über 
Maus- und Tastatur-Kombinationen können Sie einen Arm ins Bild steu- 
ern, Dinge aufheben und benutzen oder sich z. B. eine Klippe hochzie- 
hen sowie Schlagwerkzeuge einsetzen. Gut gelungen ist die Umsetzung 
des gesamten physikalischen Modells. Nahezu alle Objekte, die man fin- 
det, können manipuliert werden. Der Umgang mit dem virtuellen Arm 
ist allerdings zumindest zu Beginn gewöhnungsbedürftig. Optisch wirkt 
die Trespasser-Welt sehr üppig und detailreich, was sich in der Beta 
noch durch einen ruckeligen Bildaufbau bemerkbar macht. Auch einige 
Bitmaps wirken sehr pixelig. Aufgrund der anvisierten Veröffentlichung 
im November ist aber bald mit einer testfähigen Version zu rechnen. 
Info: www.trespasser.com 


Ein Raptor gegen eine Shotgun. 
Die Ölfässer werden durch die 
Wucht des Schusses umgeworfen. 


Dungeon Keeper 2 


Bullfrog verfiel diesen Monat in 
einen regelrechten Schaf- 
fens-Wahn. Nicht nur 
die top-aktuelle spiel- 
bare Demo zu Po- 

pulous: The Begin- 

ning finden Sie auf der 
Cover-CD, auch neue Bil- 
der und Renderings zu 
Dungeon Keeper 2 lie- 
ferte man brav ab. 


gu Die Grafik-Engine wird immer noch 
verfeinert, außerdem arbeitet 
man verstärkt an den Animatio- 
nen der Monster und an den bild- 
schirmfüllenden Zwischensequen- 
zen, wovon es etwa 20 längere im 
Spiel geben wird. Dennoch 
Grund zur Besorgnis: Der ge- 
plante Veröffentlichungster- 
min im November scheint 
gefährdet. Auf der letzten 
Terminliste von Electronic 
Arts wurde erstmals kein 
konkretes Datum mehr 
angegeben. Weitere Infos 
folgen. 

Info: http://www.bullfrog.co.uk 


u; 


Da schleicht sich doch ein Held über unsere 
Brücke! Gleich werden die Imps Alarm schlagen. 


Da lacht das Herz eines jeden 
Hühnerhabichts: In der „Vorrats- 
kammer“ wimmelt es von 
knackig-gelbem Federviech in der 
Mauser. 


A 
ul 


AKTUeLLestten 64 9-8 
ECTS 98 London 


SPAR 


Ft: Blicke und staunende Ratlosig- 


keit: Eine Spiele-Redaktion blickt auf die 

diesjährige ECTS in London. Nicht genug 
damit, daß ein Großteil der Hersteller in diesem 
Jahr den Weg in die Olympia Hall der britischen 
Metropole scheute, auch die präsenten Ausstel- 
ler offenbarten kaum wirklich Neues. Allenfalls 
in den hochgesicherten Hinterstübchen der Mes- 
sestände ließen sich einige Designer hinter vor- 
gehaltener Hand ins Notebook schauen. Trotzdem 
hat es unsere „Top Six”-Liste der ECTS in sich. 
Aber mehr Berichtenswertes war beim besten Wil- 
len nicht aufzutreiben. 


Galleon 


(1999) 


Es sieht so aus wie ein perfekter Trickfilm aus den 
Walt-Disney-Studios, ist aber komplett interaktiv: Mit 
Galleon erwartet Fans von Action-Adventures im Laufe des Jahres 1999 ein optischer 
Leckerbissen. Der Spieler übernimmt die Rolle von Rhama. Der junge Kerl ist Schiffs- 
kapitän, Kaufmann und Schwertkämpfer in Personalunion und lebt zu einer Zeit, als 
noch weite Seereisen, Magie, romantische Liebschaften und Abenteuer 
das Leben bestimmten. In ein solches Abenteuer gerät er dann auch 
durch Zufall, als er einen geheimnisvollen Heiler trifft. Dieser sorgt 
„dafür, daß unser tapferer Mann 

in geheimnisvolle Vorgänge ver- 

4 wickelt wird. Er muß sich mit un- 
sichtbaren Skelettkriegern, auf gruseligen 


Schiffswracks, mit Piraten, gefährlichen Monstern und = = 
Göttern herumschlagen und die weitläufigen Strände vieler Inseln er- Mit seiner Galleone reist Rhama von Insel zu Insel. 
kunden. Die Geschichte entwickelt sich während des Spiels, 
das wegen der unglaublichen Grafiken keine Zwischensequenzen [5 en 
nötig hat. Wer glaubt, die Optik könnte nur dadurch erkauft wer- < ne 
\ den, daß sich dem Spieler wenige Eingriffsmöglichkeiten bieten, 
\ liegt falsch: Der PC-Besitzer hat völlige Bewegungsfreiheit. Gal- 
leon wird von Confounding Factor entwickelt, einer unbekann- 
ten Firma. Köpfe des Unternehmens sind jedoch Toby Gard und 
Paul Douglas, ehemalige Mitschöpfer von Ikone Lara Croft. In- 
terplay wird das Spiel vertreiben. 


Ren ai E 
"\] 1 Bi . 


TER" Vr -— ET a \ 
„ Obwohl die Grafik so gut aussieht, als könnte das Game- Beeindruckende Licht- und Schatteneffekte machen bei Galleon nur 
‚play leiden, hat der Spieler die volle Bewegungsfreiheit. In dieser Sze- einen Teil der Faszination aus. Eine erhebliche Rolle spielt auch, daß 
ne springt der Held ins Meer und zeigt dort seine Schwimmkünste. die Bewegungen der Charaktere realistisch umgesetzt wurden. 
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Kingpin 
(Frühjahr 1999) 


Xatrix Entertainment über- 
raschte während der Messe 
mit einem 3D-Action-Titel, 
der in einem versteckten Hin- 
terzimmer des Interplay- 
Standes präsentiert wurde. 
Kingpin basiert auf einem be- 
kannten Grafik-Tool der Fir- 
ma id Software, liefert aber 
eine deutlich spektakulärere 
Optik. „Wir haben die Engine 
eigentlich komplett neu pro- 
grammiert“, sagt ein Mitar- 
beiter. Und das macht sich 
bemerkbar: Auf den ersten 
Blick meinte der Verfasser 
dieser Zeilen gar, eine Ren- 
dersequenz vor sich zu ha- 
ben. Das Spiel ist in einer 
Stadt angesiedelt, die an das 
Chicago der 30er Jahre erin- 
nert, aber technisch viel wei- 
ter fortgeschritten ist. Der PC-Besitzer wird in eine Welt versetzt, in der 
das Gesetz der Straße regiert. Sie müssen sich im Rahmen von sieben 
Episoden im herrschenden Gangstermilieu hochdienen. Zwischenlevels 
verbinden diese Teilstücke, wobei der Spieler schon mal einen Hub- 
schrauber benutzen muß, um von einem zum nächsten Szenario zu ge- 
langen. Meistens treibt sich der Held in Städten mit düsteren Straßen- 
schluchten herum. In einer Mission gilt es, Geheimpapiere aus einem La- 
bor zu stehlen. In allen Locations trifft der Spieler mit Charakteren zu- 
sammen, die sich vom Verhalten her grundsätzlich unterscheiden: Man- 
che helfen weiter, andere verstehen nur die Sprache der Gewalt. 


Düster gestaltete Häuserschluchten 
und finstere Gesellen machen bei King- 
‚pin die besondere Atmosphäre aus. 


Mit diesem Gangster-Diener können 
Sie nicht verhandeln... 


Anachronox 


(1. Quartal 1999) 


Fortschritte macht das 3D-Action- 
Rollenspiel Anachronox. Tom Halls 
neues Kind nutzt ebenfalls die Gra- 
fik-Engine von id Software und ist 
in einer Science-Fiction-Umgebung 
angesiedelt. Der Spieler hat die 
nicht geringe Aufgabe, das Univer- 
sum vor einer geheimnisvollen 
Macht zu retten. Er steuert bis zu 
drei Charaktere gleichzeitig, kann 
aber aus bis zu sieben wählen. Es 
geht darum, die Umgebung zu erforschen, mit Weltraumabenteurern 
und Aliens zu kämpfen und neue Waffen zu entdecken. Der Clou ist ein 
sogenannter Modular Elementor: Mit diesem Gerät lassen sich Hunderte 
von verschiedenen Wummen selbst bauen. Sämtliche Gespräche mit 
Nichtspielercharakteren werden mit Sprachausgabe unterlegt sein. Man- 
che Gefechte sollen in Echtzeit, manche rundenbasiert ablaufen. Ent- 
wickelt wird das Spiel von Ion Storm, das mit John Romero (wie Tom 
Hall ein Mitbegründer von id Software) einen fast schon legendären 
Chef hat. Vertrieben wird Anachronox von Eidos Interactive. 


Bei Anachronox steuern Sie bis 
zu drei Charaktere gleichzeitig. 
Ihre Party kann aber aus bis zu 
sieben Leuten bestehen. 


Max Payne 
(2. Quartal 1999) 


Daß es in Finnland nicht nur Ren- 
tierherden und Mückenschwärme, 
sondern auch talentierte und krea- 
tive Programmierer gibt, wird Ih- 
nen spätestens im nächsten Jahr 
mit dem Action-Reißer Max Payne 
bewußt werden. Remedy Enter- 
tainment hat sich vorgenommen, 
das Action-Genre und zugleich die 
Grafikwelt zu revolutionieren. In 
beiden Bereichen suchen die Fin- 
nen dafür völlig neue Ansätze. Dramaturgisch im Stile eines Hard Boi- 
led (John Woo) und Pulp Fiction (Quentin Tarantino) inszeniert, ver- 
steht sich Max Payne als ein Actionfilm, der den Spie- 
ler durch eine feste Handlung führt. Die gleichnami- 
ge Spielfigur ist ein unter Mordverdacht stehender 
Undercover-Agent, der im New York der 90er Jahre 
auf der Suche nach seiner Unschuld ist. Im Zusam- 
menspiel mit der zweiten Innovation gerät Max 
Payne schlußendlich zum Unterhaltungsknüller. Die 
eigens entwickelten MAX-FX-Grafik-Routinen hau- 
chen dem Underground-Thriller erst richtig Leben ein. 
Die Stärke der MAX-FX-Engine ist der Einsatz und der 
Umgang mit Licht. Sie mißt dargestellten Objekten 
keine Helligkeitswerte zu, sondern läßt diese nur 
Lichtstrahlen reflektieren, die von den eingesetzten 
Lichtquellen ausgesandt werden. Dane- 

ben hat Remedy ein neues Animations- 


Die MAX-FX-Engine berechnet bei 
Objekten keinen eigenen Licht- 
wert, sondern deren Reflexions- 
fähigkeiten. Explosionen werden 
in einem Partikelsystem dreidi- 
mensional im Raum dargestellt. 


system entwickelt, das auf einem Ske- Der Spieler- 
lett-Grundriß beruht, über den separat Charakter 
in einzelnen „Schichten“ Haut und Klei- Max Payne: 
rn FBF Auf das drei- 
dungsstücke animiert werden. Das Er- N 
dimensiona- 


gebnis ist eine individuelle Mimik der 
Charaktere sowie realistisch 
flatternde oder sich in der 
Bewegung faltende Klei- 
dung. Der Kampf der 3D-En- 
gines geht also weiter... 


le Kopfpro- 
fil können bis zu 80 
verschiedene Gesichtszüge 
projiziert werden. In Bewe- 
gung wird seine Kleidung 
separat animiert. 


Gespräche mit Nichtspielercharakteren sind komplett mit Sprachaus- 
gabe versehen. Auf Wunsch gibt es zusätzlich Untertitel. 
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AKTUELLES [Se 
Star Trek: New Worlds 


(4. Quartal 1999) 


Also doch! Jetzt endlich bekom- 
men auch alle Trekkies ihr Echt- 
zeit-Strategiespiel. Star Trek: New 
Worlds bringt die Föderation, Klin- 
gonen und Romulaner das erste 
Mal ausschließlich auf Planeten- 
oberflächen zusammen. Interplay 
läßt Sie die Rolle einer der drei 
Parteien übernehmen, um in 25 
Missionen die Herrschaft über ei- 
nen neuen Quadranten zu errin- 
gen. Doch damit nicht genug, 
denn in diesem Winkel der Galaxie 
hat sich außerdem noch eine bis- 
her unbekannte Rasse Außerirdi- 


scher eingenistet. Sie erhalten das Kommando über einen noch spärlich ausgerüsteten Außenpo- 
sten und beginnen mit dem Aufbau einer ersten Kolonie, untersuchen neue Planeten und verteidi- 
gen sie gegen Angreifer. Hauptziel ist es aber, das Geheimnis hinter der Neutralen Zone, den 
Schwarzen Nebel, zu lüften. Bei der Ausgestaltung der „Neuen Welten“ haben sich die Designer 
mächtig ins Zeug gelegt und eine Menge Einheiten und Gebäude geschaffen, die bisher im Star Trek- 
Universum unbekannt waren. Die Föderation kämpft beispielsweise mit Phaser-Panzern, die Klingo- 
nen führen mobile Disruptor-Batterien ins Feld und die Romulaner schleichen sich mit Tarnkappen- 
Fahrzeugen hinter die feindlichen Linien. Am spannendsten dürften die vielen neuen Technologien 
sein, die man während der Kampagne erforschen und einsetzen darf. Bleibt abzuwarten, wie genau 


WE 


Heiß umkämpft: Im ersten Star Trek-Echtzeit-Strategie- 
spiel geraten Föderation, Klingonen und Romulaner im 
Kampf um einen unbekannten Sektor mit einer unbekann- 


ten Rasse aneinander. 


sich Star Trek: New Worlds an den Veröffentlichungszeitplan hält. 


Das Baumenü der Föderation zeigt erst 
wenige Grundmodule für den Ausbau der 
Kolonie. Am unteren Bildrand sind gut die 
transparenten Info-Fenster zu sehen. 


Star Trek: New Worlds nutzt eine vollstän- 


dige 3D-Engine, in der alle Objekte aus Po- 
Iygonen aufgebaut und mit Texturen verse- 
hen sind. Im Bild sehen Sie ein klingoni- 
sches Hauptquartier, davor einen Phaser- 
Panzer der Föderation. 


Descent 3 


(2. Quartal 1999) 


Die Mutter aller 360°-Shooter 
meldet sich zurück. Erstmals 
auf der ECTS zu sehen war ei- 
ne spielbare Version von De- 
scent 3. Schon seit einiger 
Zeit basteln Outrage, eine 
Tochter des Descent-Schöp- 
fers Parallax, und Interplay 
an dem Nachfolger des 3D-Ac- 
tion-Klassikers. Aber nicht 
nur ein moderneres Kleid 
(3Dfx-, D3D- und OpenGL-Un- 
terstützung) soll der dritte 
Descent-Sproß erhalten, son- 
dern auch in Sachen Game- 
play gehörig aufpoliert wer- 
den. Augescheinlichste Neuerun 


Um einen Level erfolgreich abzu- 
schließen, ist wie in den Vorgän- 
gerspielen der schwerbewachte Re- 
aktorkern zu zerstören, der die Kil- 
ler-Maschinen mit Energie versorgt. 


g ist, daß Sie die wildgewordenen 


Roboter nun nicht mehr ausschließlich in den riesigen Tunnelanlan- 
gen der Erzminen jagen, sondern auch ohne Zeitverzögerung in die 


Außenwelt auf die Planetenobe: 


rflächen fliegen können. Bis dort 


hinaus haben sich die blechernen Unruhestifter nämlich schon aus- 
gebreitet. Im neuen Descent stehen Ihnen im Verlauf der 15 aus- 


ufernden Levels drei verschieden 


e Raumjäger zur Verfügung, die mit 


zehn brandneuen Waffensystemen ausgerüstet sind. Damit das 
Ganze nicht zur bloßen Ballerei gerät, will Interplay besonderen 


Wert auf die Integration einer Hi 
sionsziele und eine Menge Puzzle: 


PC ACTION n/98 


ntergrundgeschichte, mehrere Mis- 
s legen. 


In Descent 3 soll der Einsatz von Licht und Schatten dank breit an- 
gelegter Unterstützung von 3D-Grafikkarten noch intensiver sein. 


Erstmals verlassen 
Sie in Descent 3 
die Tunnelsysteme 
und bekämpfen 
die Roboter auf 
den Oberflächen 
der Erzplaneten. 
Der Übergang von 
der Innen- in 
die Außenwelt 
wird in Echtzeit 
berechnet. 


WELCOME TO 
YOUR 
NEW RELIGION 


Eine spirituelle Offenbarung ohnegleichen: Mitreißende Action, 
gättliche 3D-Welten, mächtige Waffen und Zaubersprüche 

Thhird-Person-Gameplay sorgen für | 
Ä . Erfahrung. 


und das ehrfurchtgebictende 7 
eine wahrhaft übe 


—- Ze 
| Magische Kräfte, an und Akrobatik 
Unterirdische Zivilisatiorlen und versunkene Städte 
Third-Person-Action mit| der Power der id-Enginel 
Knallharte Mehrspiecler-Deathmatches oder Kooperationen 


| 


BIEDRET ie ıı 5 
Wi | | u) 
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| SURRENDER 
TO The HERESY 


www.achivision.de 


STRATEGIE 


Die Schattenseite der Tota j An ni hi lati on : Ki ngd om S 


Feature-Geilheit EIER Tas neue Kleider 


Total Annihilation gehört selbst einem 
Wie kann es R- 

sein, daß ein Jahr nach der Veröffentlichung immer 
Fir so populäres noch zur Referenz der Echtzeit-Strategie. 

Ge Stra ä 
Wise Cavedog verwendet eine verbesserte Ver- 
tegie der tech N & a 
a nischen Ent sion der bereits bekannten Engine für 
wicklung immer das neue Total Annihilation: Kingdoms. 

einen Schritt hinterher . . . 

Gleich vier Parteien stehen sich in einer 
hinkt? Erst vor einem 
Jahr kamen ach so findi Fantasy-Welt gegenüber, die sich extrem 
ge Programnierer auf die voneinander unterscheiden sollen. 


Idee, echtes 3D in ein 
Echtzeit- Strategiespiel Storymodus und erfahrene Einheiten 


zu integrieren. Echtes steigern den Spielspaß. Belagerungen 

3D gibt es seit über von Burgen 2 

vier Jahren im Genre Ac 

tion! Nun kündigt Eyst und Städten, 

mit War Torn das erste Magie und 

Strategiespiel mit 3D Gottheiten Zu den Einheiten gehören auch 


Sound an. Wie fort 


schrittlich! Man verzei sorgen für 


Galeeren und Segelschiffe, 


he mir diese Ironie, Abwechs- 

aber so etwas würde lung. Total 

nicht passieren, wenn R 

Programmierer und Desi Annihilation: 

gner sich des öfteren Kingdoms 

auch aktuelle Spiele ih erscheint 

rer Konkurrenz ansähen- nach Angabe 

Beim Blick über den ei 

genen Tellerrand läßt von Cavedog 

sich so manche nützliche im Frühjahr 

Idee entdecken, die sich X 

noch als innovativ ver 1999. u) u 

kaufen läßt. Info: Das Terrain ähnelt dem Gelände von Totakl Annihila- Auf der Straße können diese 
Alexander Geltenpoth http://www. tion. Berge und Täler sind deutlich sichtbar. Hier Schwertkämpfer schneller laufen 


cavedog.com greifen vier Feuerinsekten einen Krieger an. als durch die Wildnis. 


StarCraft: Broodwars 
\ Nachspiel 


Neue Hauptfigur in Broodwars ist Kerrigan, die sog. Kö- 
nigin der Klingen und Anführerin des größten Teils des 
Zergschwarms. Broodwars spinnt die Geschichte im Star- 
Craft-Universum weiter. Tassadar versucht das Volk der 
Protoss wieder mit den Dunklen Templar zu vereini- 
gen. Mengsk, der neue Kaiser der Menschen, fürchtet 
einen Verrat in den eigenen Reihen, während die Kö- 
nigin der Klingen die Vorherrschaft aller Zergs an 
sich reißen will. Die Mission-CD dürfte schon in Kür- 
ze erscheinen. ag Info: http://www.blizzard.com 


Die neuen Dark Archons gehören 
zu den stärksten Einheiten. 


Der Protoss-Held Fenix tritt in 
letzten „Gebäude“ gehen in Flammen auf. Broodwars als Dragoner auf. 


Eine Armee Terraner zerstört diese Zergbrut. Die 
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Alpha Centauri 


BES Grafik erneuert 


Wie schon angekündigt (siehe PC ACTION 9/98), überarbeitete Sid Mei- 
ers Softwareschmiede Firaxis die Grafik des inoffiziellen Civilization- 
Nachfolgers Alpha Centauri. Neben der Verbesserung der Optik nahmen 
sich die Programmierer 
gleich noch die Spielober- 
fläche vor, die jetzt höchst 
komfortabel zu bedienen 
sein dürfte. Vor der Veröf- 
fentlichung im Dezember will 
Firaxis noch ein spielbares 
Demo erstellen, das wir Ih- 
nen hoffentlich schon mit 


der nächsten Ausgabe prä- a | 
sentieren können. ag Der Stadtbildschirm bietet noch mehr Die neuen Bilder der Oberfläche zeigen deutlich die klare Struktur des 
Info: http://www.firaxis.com Informationen als in Civilization 2. Spiels und versprechen somit eine einfache Handhabung. 


Shadow Company 
Dreckiges Dutzend 


An einer interessanten Mischung aus Jagged Alliance und Commandos 
arbeitet derzeit Interactive Magic. Der Spieler übernimmt ein Dutzend 
Söldner und erfüllt Aufträge für zahlungsfähige Klienten. Wie in Com- 
mandos gehören Spezialisten wie Scharfschützen oder Kampfschwim- 
mer zur Truppe. Gewisse Fähigkeiten beherrscht aber jedes Mitglied: 
Springen, Kriechen, Schwimmen und Klettern gehörten dazu. Die 
Söldner besitzen wie in Jagged Alliance eine eigene Persönlichkeit. 
Anders als Commandos hingegen spielt die Shadow Company in ech- 


Mit dem geklauten Panzer ist diese Mission sehr einfach zu erfüllen. 
Jedes Gebäude läßt sich durch schwere Waffen zerstören. 


tem 3D. Die Kameraperspektive darf der Spieler nach seinen Wün- 
schen selbst wählen. Interactive Magic will Shadow Company be- 
reits im März 1999 veröffentlichen. ag 


Die Ansicht läßt sich nach Belie- 
ben drehen, zoomen und scrollen. Söldner problemlos klettern. Info: http://www.imagicgames.de 


Über Mauern wie diese kann jeder 


War Torn 
Kriegsspiele in 3D 


In der Welt von War Torn lösen Kriege keine 
Konflikte, sondern dienen nur noch als Sport 
und Unterhaltung für die Bevölkerung. War 
Torn soll neben den durchschnittlichen Echt- 
zeitstrategen auch noch alle Action-orien- - 

tierten Taktiker ansprechen. Laut Hersteller Nicht alle Fahrzeuge sind so gelände- 
tauglich wie diese zwei Panzer. Hinten 
schlägt eine Rakete in der Basis ein. 


Eyst besteht die Möglichkeit, die typischen 
Aufbaukampagnen mit Ressourcen oder aber 
nur kurze und heftige Schlachten zu spielen. Die Engine unterstützt neben Hardware- 
beschleunigter 3D-Grafik auch 3D-Sound für ein bisher unbekanntes Strategie-Erleb- 


—_ 


An dieser Meerenge können die Landeinheiten wie F 
die Panzer auf beiden Seiten durchfahrende Schiffe nis. Auf der Homepage können Sie sich momentan für den Beta-Test registrieren. ag 
aufs Korn nehmen und versenken. Info: http://www.eyst.com 
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Gute Spiele-Intros 
braucht das Land 


Sind Intros wert 
voll 
großes Steak oder 
zumindest 


6 A tiongenre über 


flüssig wie eine 


wie ein 


im Ac 


Grillparty 
Januarnacht? 
die Hersteller auf: 
Startfilmchen 
wegı bevor Ihr ein pein 
liches Machwerk fabri 
ziert. Diese Meinung ver 
trete ich, seit 
lich ein neuer 3D-Shooter 
begegnete. Im Intro träl 
lerte ein Stephanie Her 
tel-Klon made in Japan 
ein schmalzig klingendes 
(Volks-?)Lied (den Text 
hab' ich zugegebenermaßen 
nicht verstanden). Dabei 
meine Kopf 
aufgestellt, 
sie dies frisurbedingt 
nicht ohnehin schon tun 
Für 
Kombination aus Schmalz 
und Ballerei ein Stil 
bruch. Falls es tatsäch 
ist, daß die Ma 


einen satiri 


in einer lauen 
Ich fordere 
Laßt 


das lieber 


mir kürz 


Farblichteffekte zu sehen. 


® 
Heretic 2 


hätten sich 


haare wenn 


würden. mich war die 


lich so 
her bewußt 


EZ Zauberhafte Kriegerwelt 


Das 3D-Action-Spiel Heretic II soll Mitte November erscheinen. Der 
PC-Besitzer steuert aus der sogenannten Tomb Raider-Perspektive 
den Helden Corvus durch den Kontinent Parthoris. Dessen Bevölke- 


Besonders, wenn Corvus Zauber- 
sprüche einsetzt, sind solche 


Flüssige Bewegungsabläufe und 
eine intelligente Kameraführung 
sind gefragt, wenn der Held mit 
mehreren Gegnern ringt. 


schen Streifen produzie 
verdiene ich 
Rürfel- 
glaube 


ren wollten, 


vielleicht einen 
Andererseits ich, 


daß eine Kabarett -Einlage 


in diesem Fall unglück 
lich war gelinde ausge 
drückt. Ich mag Intros 


gerne. Sie müssen aber 


rung ist von einem Virus infiziert, der das Bewußtsein seiner Opfer 
verändert. Der Recke hat die Aufgabe, die Ursache des Übels zu fin- 
den und sein Volk zu befreien. Heretic II basiert auf einer bekannten 
Grafik-Maschine der Firma id Software und beinhaltet 23 Einzel- und 
acht Mehrspieler-Levels, eine dynamische Hintergrundgeschichte, 
Rätselelemente und einen Hauptcharakter, der sich ähnlich wie bei 
einem Rollenspiel weiterentwickelt. Schwertkämpfe sind ebenso ge- 


den Spieler an die Hand 


lung heranführen, gut ge 

macht sein und Atmosphäre 

vermitteln NHL 99 und unterirdische Verliese erforscht. hfr 
zeigt's: Ruhige Anfangs Info: http://www.activision.de 

bilder zu David Bowies .— w 


fragt wie der Einsatz von Magie. Freilich kann Corvus auch schwim- 
men, klettern und springen, während er Städte, Sümpfe, Canyons 


Corvus macht sich in einem Pla- 
netarium zum Kampf bereit. 


Song „Heroes" 
schließend actionreiche 
Szenen samt harter Gitar 
renriffs stimmen klasse 
auf das Spektakel 
Warum sollten Ac 
Häppchen solcher Qua 
lität hten 


und an 


ein. 


wi 


tionfans 
müssen? 
Harald Fränkel 


verzi 


Steel 
Rebellion 


Tod dem Diktator! 


Ein 3D-Actionspiel mit vielen Strategie-Einflüssen möchte Funcom 
auf den Markt bringen. Der Spieler schlüpft in die Rolle eines Rebel- 
lenführers und führt seine Truppen in eine Schlacht gegen einen 


Das 3D-Terrain soll bei Steel Re- 
bellion Strategen ansprechen. 


grausamen Diktator. Das laut Hersteller einfach zu bedienende Inter- 
face soll 20 unterschiedliche Befehle erlauben. Es 
geblich möglich, eines der gepanzerten und sch 


außerdem an- 
bewaffneten 
Fahrzeuge aus der Ich-Perspektive zu steuern. Steel Rebellion er- 
scheint gegen Ende des Jahres. hfr 

Info: http://www.funcom.com 
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FR Vigilance 


Anti-Terror-Einheit 


Ahnlich wie bei Rainbow 6 geht es darum, Terroristen auszuschalten. 
Der Spieler stellt Personal und Ausrüstung für jede Mission zusam- 
men und übernimmt dann die Führung der Truppe. Im Einzelspieler- 
Modus warten acht Charaktere mit unterschiedlichen Stärken und 
Schwächen. Wem Deathmatch-Duelle gefallen, der darf sogar aus 27 
Anti-Terror-Kämpfern auswählen. Vigilance erscheint möglicherweise 
noch im Oktober. hfr 

Info: http://www.segasoft.com 


Eine Heckenschützin wartet ge- 
duldig auf den Feind. 


Wer will, kann jederzeit in die 
Ich-Perspektive wechseln. 


Big Race USA 
Neulich in der Spielhalle 


Pro Pinball Timeshock!, die mit Abstand beste Flippersimula- 
tion für den PC, bekommt im November eine Fortsetzung. Dem 
Spieler fliegen bei Big Race USA bis zu zehn Kugeln gleichzei- 
tig um die Ohren. Er kann per Netzwerk oder Internet gegen 


Wie gewohnt ist auch der neue Empire-Flipper in sehr hohen Auf- 
lösungen spielbar (bis 1.600x1.200 Pixel bei 16 Mio. Farben). 


Putzige Animationen begleiten 
die Reise durch 14 US-Städte. 


einen menschlichen Gegner 
zocken, sich am Dolby Surround- 
Sound erfreuen, zwischen fünf 
Schwierigkeitsgraden und acht Ka- 
mera-Perspektiven wählen und die 
Ballphysik nach Wunsch modifizie- 
ren. Fast nicht vorstellbar: Laut 
Hersteller Empire Interactive sol- 
len der ohnehin fast perfekte Lauf 
und das Abprallverhalten der Ku- 
gel noch einmal deutlich verbes- 
sert werden. hfr 

Info: http://www.empire-us.com/ 
index.htm 


System 
Shock | 2 


Erste Details 


Die Entwicklerfirma Looking Glass 
hat Details zum Nachfolger Sy- 
stem Shock bekanntgegeben. Der 
zweite Teil nutzt als Basis den Pro- 
grammteil, der für die Grafik von 
Thief: The Dark Project verwendet 
wurde - allerdings in einer ver- 
besserten Version. Deshalb soll 
System Shock 2 eine Science-Fic- 
tion-Welt mit 16 Mio. Farben und 
dynamischen Lichteffekten dar- 
stellen können. Das Spiel werde 
auch Rollenspiel-Features enthal- 
ten, wobei ein Charakter erstellt 
und dessen Eigenschaften im Lauf 
des Spiels verbessert werden kön- 
nen. Ein intuitives Inventory sei 
ebenso geplant wie ein Mehrspie- 
ler-Modus. hfr 

Info: http://www.lglass.com 


Babylon 5 
Kultserie wird interaktiv 


Das Spiel zur beliebten Science-Fiction-Fernsehserie erscheint frühe- 
stens im 1. Quartal 1999. PC-Besitzer sollen laut Hersteller nicht nur 
ihre Lieblingsschiffe fliegen, sondern auch Taktiken entwerfen und Po- 
litik betreiben können. Außerdem trifft der Spieler auf bekannte Cha- 
raktere und Kreaturen. Ein realistisches Kollisionsmodell erlaube es 
den Jägern, sich in Raumhäfen und nahe Mutterschiffen zu duellieren. 
Die Hintergrundstory sei nicht-linear und entwickle sich je nach Erfolg 
des Piloten. Dessen Rang und 


In akribischer Kleinarbeit wurden die Cockpits der PC-Schiffe denen 
der bekannten Fernsehserie nachempfunden. 


Einfluß steigt ähnlich wie in einem Rol- 


lenspiel. Babylon 5 soll bei 
jedem Neustart intern anders 
aufgebaut werden. Für Atmos- 
phäre werden die Originalmusik 


von Christopher Franke, Filmsequenzen 
und die Tatsache sorgen, 


daß TV- 
Serien-Schöpfer 
Joe Straczynski 
beim Design sei- 
ne Finger im 


Info: http://www.sierra.com 


Imposante, detailreiche Mutter- 
schiffe durchstreifen das All. 


Spiel hat. Was bei der ECTS-Messe in London zu sehen 
war, deutet darauf hin, daß sich Babylon 5 grafisch mit der 
Wing Commander-Serie messen kann. Geplant sind ferner Force 
Feedback-Unterstützung und ein Mehrspieler-Modus. hfr 
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JAKTU ELLESI ADVENTURES A 
Gorky 17 


EIZITTEIEZEN Altlasten des Kalten Kriegs 


Ein interessanter Mix aus Rollenspiel, Adventure-Elementen 

und rundenbasierten Kampfsequenzen verspricht Gorky 17 von 
Topware Interactive zu werden. Schauplatz des Geschehens ist eine „ge- 

heime Stadt“ der russischen Streitkräfte, die aus unerfindlichen Gründen 
verlassen und zerstört worden ist. Ein Spezialistentrupp der NATO ver- 
sucht, das Geheimnis von Gorky 17 zu lüften, und macht dabei Be- „ 
kanntschaft mit seltsamen, äußerst aggressiven Kreaturen. Gorky 17 


Früher war alles besser 


Jaja, damals in 
den Sechzi- 
gern... da hat- 
ten die Leute 
noch Ideale! 
Und jetzt? Heu- 
te rennen sie alle nur 
noch dem Geld hinter- 


her-...3-) Aber mal im 3 R R 3 = 2 E 
Ernst: Finden Sie nicht wird dem Spieler die Möglichkeit geben, eine ihm gänzlich fremde 
auch, daß die Computer- Endzeit-Welt zu erforschen, seine Charaktere weiterzuentwickeln 


spiele immer „stromlini 
enförniger“ werden? Oder 
wie würden Sie die Chan 
cen eines kleinen, jun 
gen Entwicklerteans ein- 
schätzen, das mit einem 
abgefahrenen, nicht in 
eine Marketing-Schublade 
passenden Spiele-Konzept 
an die Tür eines großen 
Publishers klopft? Soll 
te sich der dann tat 
sächlich auf einen Deal 
einlassen, würde vor dem 
Release sicherlich erst 
einmal richtig „glattge- 
bügelt“. Da wünscht man 
sich manchmal eine Kul- 
tur der Independent-La 
bels, wie es sie auf dem 
Nusikmarkt schon lange 
gibt. Vielleicht liefert 
ja die momentane Kauf 
lust der Publisher-Gi- 
ganten die Initialzün- 
dung für eine solche Ge- 
genbewegung und der alte 
Pioniergeist könnte end- 
lich in die Spielebran- 
che zurückkehren! 

Herbert Aichinger 


und in Kämpfen sein taktisches Geschick zu beweisen. In Multiple- 


Endzeit-Atmosphäre erwartet uns in Gorky 17, das von einem polni- 
schen Programmierteam für Topware Interactive entwickelt wird. 


The Longest Journey 


LEITETE Visionen einer Kunststudentin 


Wer von Ihnen hat noch nicht davon geträumt, einmal Wan- 
derer zwischen zwei völlig verschiedenen Welten zu sein?! 
Die junge Kunststudentin April, Protagonistin des FunCom- 
Adventures The Longest Journey, verfügt über diese Fähig- 
keit. Sie kann nach Belieben zwischen der futuristisch-kal- 
ten Beton-Umgebung Starks und der idyllischen, märchen- 
haften Pracht Arcadias hin- und herwechseln. Von April 
hängt das Schicksal der Welt ab, denn nur ihr ist es ver- 
gönnt, als „Shifter“ das Gleichgewicht zwischen Ordnung 
und Chaos, Wissenschaft und Magie aufrechtzuerhalten. Bei 
The Longest Journey handelt es sich um ein traditionelles 
Point & Click-Adventure, das zwei- und dreidimensionale Hi- 
Res-Grafik auf ganz eigenwillige Weise miteinander verbin- 
det und mit spektakulären Echtzeit-Lighting-Effekten anrei- 
chert. Die Spielfiguren, deren Bewegungen in Echtzeit be- 
rechnet werden, bestehen jeweils aus mehr als 1.000 Polygo- 
nen und wurden sehr lebensecht animiert. FunComs The Lon- 
gest Journey soll im ersten Quartal des kommenden Jahres auf 
den Markt kommen. ha 

Info: http://www.longestjourney.com 
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Skizzen 
deuten schon 
an, welch abenteuer- 
lichen Mutanten der NATO-Trupp 
in Gorky 17 begegnen wird - 
nichts für schwache Nerven! 


0b sich das Gameplay von The Longest Journey 


Choice-Dialogen trifft man folgen- 
schwere Entscheidungen, die den 
weiteren Verlauf der Handlung 
maßgeblich beeinflussen. Durch 
Ausnutzung der Möglichkeiten von 
3D-Beschleunigerkarten (diverse 
Lichteffekte, Transparenzen, parti- 
kelbasierte Explosionen, animierte 
Texturen) versuchen die Entwickler, 
eine möglichst dichte, beklemmen- 
de Atmosphäre zu schaffen. Gorky 
17 wird vermutlich ab April 1999 in 
den Regalen der Software-Händler 
zu finden sein. ha 

Info: http://www.topware.de 


auf dem selben Niveau bewe- 
gen wird wie die Edelgrafik des FunCom-Adventures, werden wir voraussicht- 
lich im kommenden Frühjahr erfahren. 


Wo bleiben Vielsei- 
tigkeit und Weitblick? 


So, Rennspieler 

haben erst einmal 
17 ausgesorgt- No- 
mentan gibt es 
fast nichts, was 
es nicht gibt- 
Schauen Sie sich allein 
die Tests dieser Ausgabe 
anı dann wissen Sie, was 
ich meine. Aber was 
bleibt für die Sport- 
spieler? Kları die haben 
EA Sports und ähhh-.. EA 
Sports und sonst nichts, 
das darf doch nicht wahr 
Wenige Hersteller 
trauen sich mitunter in 
die kanadisch beackerten 
Jagdgebiete, werden kurz 
niedergeschossen und 
ziehen sich dann heulend 
in den Schmollwinkel 
zurück. Dabei gäbe es 
wirklich genug lohnens 
werte Sportbereiche, die 
noch nicht besetzt sind. 
Längerfristige Planung 
wäre dann aber notwen 
dig- Vielleicht erleben 
wir ja tatsächlich zur 
Olympiade in Sydney ei 
nen von langer Hand ge 
planten, durchgestylten 
Lizenzcoup mit vielen 
Sportarten, tollem Game 
play und guter Grafik. 
Das wäre mir jedenfalls 
wesentlich lieber als 
die üblichen 2D dahinge 
schluderten (D-Auswürfe 
für den Sondermüll, weil 
die Zeit ja so knapp 
Jetzt ist sie nicht 
knapp» also will ich in 
zwei Jahren keine Ausre 
den mehr hören. Sie auch 
nicht, oder? 


sein. 


war. 


Christian Bigge Info: http://www.activision.com 


Mit dem MG durch die Pampa oder mit 
zwei Raketenwerfern durch Las Vegas - bei 
Interstate ‘82 ist Abwechslung geboten. 


Interstate "82 


Groove und Taurus rasen wieder 


Der Überraschungshit aus dem Juni letzten Jahres bekommt 
einen Nachfolger. Auch 1982, sechs Jahre nach dem ersten 
Teil, sind die toughen Helden Groove und Taurus wieder auf 
den südlichen Highways Amerikas unterwegs, diesmal aber mit 
moderneren Vehikeln und noch bitterböseren Waffen auf dem 
Autodach. Die Drogenhändler entwickeln immer derbere Me- 
thoden, um ihre Narkotika über die mexikanische Grenze zu 
schmuggeln, die US-Regierung muß sich um die Kuba-Krise 


kümmern und die Polizei hat schlichtweg Angst, also nehmen Sie mit den beiden frisch gestutzten Helden das 
Gesetz 3D-beschleunigt in die Hand. Zusätzlich zu den wilden Verfolgungs- und Orientierungsjagden dürfen 
Sie Ihre Ballermänner diesmal auch ohne fahrbaren Untersatz unter dem Hintern einsetzen. Mehr als 40 ab- 
wechslungsreiche Missionen dürfen Sie im März nächsten Jahres erwarten, die Bilder liefern einen guten Ein- 
blick in die Leistungsfähigkeit der Grafik-Maschine und die besondere Atmosphäre des Spiels. 


Links LS99 —s 


Endlich mit 


Turniermodus 


Die Golfreferenz aus dem Hause Ac- 
cess startet in die nächste Saison. @ 
Das wichtigste: Links LS 99 wird Zuschauer, neuer Maus-Schwung 
endlich auch Turniermodi enthal- und kaum Verpixelungen am 
ten. Insgesamt baute man 30 (!) Bildrand: Links LS 99 steuert wie- 
Spielvariationen ein, darunter Mu- der die PC-Meisterschaft an. 

tationen wie den Hole-in-One-Wettbewerb oder eine Driving-Competition 
um den längsten Abschlag. Wenn das noch nicht reicht, können Sie mit 
dem Spiel-Designer weitere Golfspielchen kreieren und die Regeln selbst 
festlegen. Neben den klassischen Schlagvarianten wird nun Links auch 
LS 99 einen Maus-Swing kredenzen, grafisch nähert sich Access weiter 
dem Fotorealismus und die Ballphysik ist eh über jeden Zweifel erhaben. 


u) Im nächsten Monat soll die Testversion in die Redaktion segeln. 


Info: http://www.accesssoftware.com 
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Grand Touring 
Gran Tourismo für den PC? 


Mit Grand Touring will Empire Anfang nächsten Jahres die Welt der 
Rennspiele auf den Kopf stellen. 20 Strecken, ebensoviele Autos und 
diverse Spielmodi gehören zum Genrestandard, nicht aber, was Ent- 
wickler Elite Systems an KI und Fahrphysik verspricht. Das Modell für 
die Wagendynamik berechnet 
nicht nur Fliehkräfte, zig Se- 
tups und Kollisionen, auch der 
Grip der Fahrbahn variiert je 
nach Bodenbeschaffenheit ex- 
trem und fordert einen fein- 
fühligen Umgang mit dem Ge- 
fährt. Die mehrstufig einstell- 
bare KI samt Fahrerprofilen 
soll dann den anstehenden 
Rennen den letzten Kick geben. 
Info: http://www.empire.co.uk 


Hier knallt es gleich: Zwei Porsche 
911 kämpfen um die beste An- 
fahrtsposition für die Linkskurve. 


Oder kreieren Sie Ihre eigenen! 


FAHREN SIE CROSS- 
ODER SUPERBIKES 


BRANDNEUER 


REALISTISCHE ; TOLLE 
3D-STRECKENEDITOR 
RENN-BEDINGUNGEN ARCADE- UND MEHRSPIELER-MODI 


SIMULATIONS-RENNEN 


Vertrieb durch 
1% Original Screenshots der PC- und PSX-Version ES 


Playstation 


ET See= SImMULATIONEN 


Das Gesetz der Welle 


Schwapp! Da is' 
wieder eine- 


#, Eine Welle. Wo- 
von ich da fa- 
sele? Nas von 

bin 


den schönen Re- 
gelmäßigkeiten, die sich 
keiner so recht erklären 
kann. Daß es jahrelang 
keine Propeller-Flugsimu 
lation gegeben hat, mag 
man ja noch nicht für et- 
was Besonderes halten. 
Daß im nächsten halben 
Jahr gleich fünf Flugis 
vor dem Hintergrund des 
Zweiten Weltkrieges er- 
scheinen? Hnm, najar 
vielleicht Zufall. Aber 
weshalb um alles in der 
Welt müssen wir dann 
gleich ausschließlich im 
europäischen Luftraum 
herumdümpeln? Jahrelang 
nix» dann gleich fünf auf 
einmal und auch noch alle 
mit identischen Inhalt: 
MS Combat Simulator, Eu- 
ropean Air War, Fighter 
Squadron: Screamin' De- 
mons Over Europe, WWII 
Fighters und Nations: 
Fighter Command. Das nen- 
ne ich eine Welle. Ich 
meine, es kann ja wohl 
nicht sein, daß Herstel- 
ler und Designer nit 
Scheuklappen blauäugig 
hinter ihren PCs sitzen 
und ohne Konkurrenzbeob- 
achtung vor sich hin ent- 
wickeln. Und dann kommt 
plötzlich die Erkenntnis: 
Ups! Die doch so tolle 
WUII-Sim verkauft sich 
gar nicht so gut,» weil es 
da just zur selben Zeit 
eine Menge Alternativen 
gibt. Ich frage mich, wie 
schaffen die das nur im- 
mer wieder? Schauen wir 
doch mal nur ganz kurz 
ins Genre der Rennspiele. 
Gleiche Situation, glei- 
cher Effekt. Huhu! Trends 
darf man nicht hinterher- 
rennen, Trends muß man 
machen. Und bitte, keine 
pazifische Luftkriegswel- 
le im nächsten Jahr. 
Christian Müller 


“a 


Volltreffer! Hier sinkt ein feindli- 
cher Jäger Richtung Boden. 
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Fighter Pilot m 


ENESTITENGI Action-Flieger zum kleinen Preis 


Mit Fighter Pilot hat Electronic Arts zum Weihnachtsgeschäft einen 
neuen Flugsimulator angekündigt. Das Besondere an dem Spiel ist 
zum einen der unverschämt günstige Preis - in den USA wird das Spiel 
für schlappe 20 $ (= DM 35,-) ausgeliefert - sowie zum anderen die 
Tatsache, daß der Simulationsaspekt außen vor gelassen wird und 
Fighter Pilot eher ein Action-orientiertes Spiel sein soll. Anstelle von 
High-End-Grafiken wird Electronic Arts verstärkt auf Zweckmäßiges 
setzen, obgleich auch 3Dfx-Support angekündigt ist. Mit den vier 
Flugzeugen (F-18, F-22, F-117 und der russischen Su-35) darf man mit 
bis zu acht Spielern (Netzwerk, Internet) im November abheben. cm 
Info; http://www.fighter-pilot.com 


% 


Auch wenn anstelle von High-End- 
Grafiken in erster Linie auf Zweck- 
Hier fliegt eine F 18 übers Meer - eines von den insgesamt vier mäßiges gesetzt wurde, ist die Gra- 


verfügbaren Flugzeugen. 


F-16 Aggressor 


Über den Wolken 


High-End-Grafik ohne Einbußen bei der Spielge- 
schwindigkeit versprechen die Softwareschmiede GSI 
und Virgin bei ihrer neuesten Kampfflugzeug-Simula- 
tion. Im Cockpit einer F-16 Falcon fliegt der Spieler in 


fik mit 3Dfx-Support gelungen. 


u a 
Ein Augenschmaus, die Grafik: Auf- 
lösungen von bis zu maximal 
1.280x1.024 Pixeln lassen das Herz ei- 
nes jeden PC-Piloten höher schlagen. 


insgesamt 40 Missionen Angriffe auf 
feindliche Flugzeuge, Panzer, 
Straßen und Gebäude. Detaillierte 
Landschaften, Bewegungen der Pilo- 
ten und Tragflächen sowie Auflösun- 
gen von bis zu 1.280x1.024 Pixeln 
sollen F-16 Aggressor im wahrsten 
Sinne des Wortes Flügel verleihen. 
Anvisierter Landetermin in den 
Händlerregalen ist Januar 1999. cm 
Info: http://www.vie.com 


Hier ein Blick aus dem Cockpit einer F-16 Falcon. Zwischen dieser 
und anderen Perspektiven läßt sich jederzeit umschalten. 


WAS ZUM! FLIEGEN, BALLERN, DENKEN: 
SPASS HABEN UND 


Der Industriegigant 
Eine der erfolgreichsten m 
irtschaftssimulationen Flottenmanöver 
Den sah Echtzeitstrategie auf 
hoher See in 3D 


TEX3ZF22 ADF 

Der Nachfolger der 

legendären Kampfflug 
ulation TFX: EF 2000 


- Diablo 
1 «4 Ein geradezu 
teuflischer 
in nAämM® Rollenspielspaß mit 
WEL jeder Menge Action 


‘es. 
a 
Frogger 


Der Spielhallenklassiker 
in zeitgemäßem Outfit 


Monopoly Star 
Wars 


Der Brettspielklassiker 
erobert das Weltall 


Herrscher der. Meere 
Entdecken, Handelttreiben 
und kämpfen im 16. Jhd 


WEITERHIN BEI 
SOFT PRICE 
DIE ERFOLGSHITS: 


I-War 
DIE FUGGER II Der Space-Simulator mit 
Seven Kingdoms der Echtheits-Garantie 
Strategie und Handel 
in einem riesigen 
Fantasy-Reich er 


Vertrieb in Österreich. 


SOFT PRICE ist KAUFHOF orten. und natürlich überall DYNAMIC 


SYSTEMS en 


wo es PC-Spiele gibt. INFOGRAMES 


erhältlich bei 


www.infogrames.de 


Formel 1 


Beschleunigt ins 
Rennvergnügen! 


Lange Zeit nahm Geoff Cram- 
monds Fi Grand Prix 2 unter den 
Formel 1-Rennspielen unange- 
fochten die Spitzenstellung ein - 
sowohl der Simulationsaspekt als 
auch das Gameplay dieses Titels 
waren einfach unerreicht. Im 
Frühjahr 1997 jedoch ließ Psy- 
gnosis einen ernsthaften Konkur- 
renten an den Start rollen: Das 
Programm mit dem schlichten 
Namen Formel 1 konnte dank 
FIA-Lizenz nicht nur mit allen 
Teams, Wagen und Fahrern der 
95er Saison aufwarten, sondern 
bot über die Unterstützung von 
3D-Beschleunigerkarten (speziell 
3Dfx, Rendition Verite) auch eine 
ungeheure Rasanz des Spielge- 
schehens und eine atemberau- 
bende Optik. Inzwischen hat sich 
Psygnosis’ Formel 1 fest als Gen- 


re-Klassiker etabliert, den jeder 
rennbegeisterte Spiele-Freak ein- 
mal gesehen haben sollte. Für al- 
le Möchtegern-Schumis, die das 
hervorragende Programm bislang 
noch nicht ihrer Software-Samm- 
lung einverleibt haben, gibt es 
Formel 1 jetzt als preisgünstige 
neon edition für DM 39,95 im 
Fachhandel. ha 

Info: http://www.psygnosis. com 


Total Heaven 2 


Blue Bytes zweiter Software-Himmel 


War die Premiere von Blue Bytes 
Budget-Reihe Total Heaven ganz 
dem Strategie- und WiSim-Bereich 
gewidmet, präsentiert sich die 
zweite Ausgabe als recht bunte Mi- 
schung: Die Perle der drei Spiele 
umfassenden Sammlung dürfte für 
viele das 3D-Action-Spektakel Ex- 
treme Assault sein, mit dem Blue 
Byte vor gut einem Jahr deutlich 
vor Augen führte, daß auch deut- 
sche Entwickler in diesem Genre 
Maßgebliches zu sagen haben. Als 
Hubschrauberpilot oder Panzer- 
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kommandant lassen Sie sich in Ex- 
treme Assault die Geschosse um 
die Ohren sausen und dürfen sich 
mit bis zu drei Mitspielern im Netz 
heiße Gefechte liefern. In die Zeit 
des Ersten Weltkriegs versetzt Sie 
die Flugsimulation Flying Corps 
Gold, die historische Akkuratesse 
mit High-End-Technik und hervor- 
ragender Spielbarkeit vereint. Fun 
pur steht dagegen in dem spritzi- 
gen Action-Strategie-Spaß Worms 
2 im Vordergrund, der seine Stär- 
ken vornehmlich im Multiplayer- 


Pionierarbeit: Seit Psygnosis’ 
Formel 1 ist 3D-Beschleuniger- 
Support auf dem Rennspielsek- 
tor Pflicht. 


Modus so richtig ausspielt. Total 
Heaven 2 ist im Handel zum Preis 
von DM 89,95 erhältlich. ha 

Info: http://www.bluebyte.de 


BUDGET-SPIELEE 


Activision 
BattleZone ‚DM 29,95 
Heavy Gear DM 29,95 
Zork Großinguisitor DM 29.95 
Blue Byte Classicline 

Battle Isle 3 ‚DM 29,95 
Die Siedler ‚DM 29.95 
Electronic Arts Classics 

Crusader - No Remorse -..... ‚ca. DM 40,- 
KKND ». ca. DM 40, 
Little Big Adventure 2 a. DM 60,- 
Privateer 2 ca. DN 40, 
SimCity ca, DM 40,- 
Syndicate Wars er ‚ca. DM 40,- 
Ultima 8 a. DM 40, 
Wing Commander 4 a. DM 40, 
Funsoft Classies 

Classic Pinball 1 u. 2 Je DM 39,95 
Comanche 2.0 DM 29,95 
Dream Team 98 DM 20,95 
Earthworm Jim 1+2 ‚DM 29,95 
Indiana Jones 3 + 4 DM 29,95 
Jetfighter 3 ‚DM 39,95 
Leviathan DM 29.95 
Outlaws . ‚DM 39,95 
Realms of the Haunting DM 39,95 
Rebel Assault IT ‚DM 39,95 
‚Shadows 0. t. Empire ‚DM 39,95 
‚Star Trek DSN Harbinger ‚DM 29,95 
The Dig .DM 39,95 
TIE Fighter «DM 39,95 
Vollgas ‚DM 29,95 
X-Wing Collector's CD „DM 29,95 
‚Green Pepper 

AIV Networks ‚DM 19,95 
Hi Octane «DM 9,95 
‚Jack Nicklaus ‚DM 19,95 
Magic Carpet 2 ‚DM 19,95 
Panzer General DM 19,95 
The Hive ‚DM 19,95 
Koch Media e 

Big 10 DM 49,05 
MegaPak 9 "DM 79,90 
Neon Edition (Psygnosis) 

Destruction Derby . «DM 29,95 
Diseworld 2 . (DM 39.95 
Eestatica 2 ‚DM 29,95 
Formel 1 ‚DM 39,95 
Lemmings 1.3 ‚Je DM 29,95 
lemmings 3D ‚DM 29,95 
Monster Trucks «DM 29,95 
Wpfout DM 29,95 
Power Plus 

Addiction Pinball ‚ca. DM 30, 
Dark Earth ‚ca. DM 30,- 
Ultimate Race Pro ca. DM 30, 
X-COM: Apocalypse ‚ca. DM 30, 
Premier Collection (Eidos Interactive) 

Akte Europa ‚DM 39,95 
Links LS . ‚DM 39,95 
The Riddle of Master Lu/Orion Burger . . .DM 39,95 
Tomb Raider - Director's Cut ‚DM 49,95 
renlay " 
Garmageddon .. a. DM 30. 
Creatures ‚ca. DM 40, 
2 + Expansion Kit ‚ca, DM 30, 
Sega PC je Er 
30-PowerPack ‚ca. DM 70,- 
Family Pack ‚ca. DM 70,- 
Sierra Originals 

30 Ultra Pinball ‚DM 29,95 
Betrayal at Krondor (DM 29,95 
Caesar Gold Edition .DM 59,95 


Earthsiege 2 ..... 
Gabriel Knight I 
King‘s Quest 7 


lary6 
Space Quest 6 

USA Racing Power 

Woodruff DM 29,95 
Diablo „ca. DM 30,- 
‚Super Spar Preis (GT Interactive) 

Alying Corps R ++.DM 29,95 
Oddworld: Abe’s Oddysee DM 29,95 
Stars! u... DM 29,95 
Total Annihilation DM 29,95 
Topware Taschengeldserie 

Der Druidenzirkel ..... DM 9,95 
DSA - Die Schicksalsklinge ‚DM 9,95 
DSA - Sternenschweif .DM 9,95 
DSA - Schatten über Riva .DM 9,95 


nz 
es Ä en» 


3 Jahrhünderte läng Beobachtete die bekannte Welt Ban >’ N 
den Horizont, in der Hoffaung sie niemals auszumachen. 


Jetzt sind sie auf Deinem PC! 


« 7 verschiedene Völker: Wikinger, « Hochentwickelte Künstliche « Wechselnde Spielbedingen wie 
Riesen, Zwerge, Trolle, Elfen, Intelligenz aller Einheiten Jahreszeiten, Windrichtung etc. 
Zentrauren und Südländer +3 Zoom stufen + Einzelspieler oder Netzwerk-Modus 

« Mehr als 60 Clans « 4 Magie-Kategorien (LAN u. Internet für bis zu 8 Spieler) 

\ 
rd 
* Fr 
ro 
at 
54 
x 


Echtzeit-Strategie in 2 und 3D für PC CD-Rom. Ab November. 


EiuuiT SUR ONLINESPIELE 
Starship Troopers: 


Battlespace 


Online-Spektakel für bis zu 10.000 Spieler gleichzeitig 


Das Warten hat ein Ende: Jetzt 
endlich können auch die Fans des 
Science-Fiction-Films Starship 
Troopers das gleichnamige Spiel 
via Internet spielen. Das von den 
Kesmai Studios und Mythic Enter- 


Die Grafik ha- 
ben die beiden 
Hersteller ganz 
bewußt einfach 
und zweck- 
mäßig gehal- 
ten. Rechts zu 
sehen: Die 
Cockpit-Per- 
spektive,dar- 


tainment unter dem Namen Star- 
ship Troopers: Battlespace ent- 
wickelte Spiel wurde exklusiv auf 


dem Onlinespieldienst Game- 
Storm veröffentlicht. 
Nach Aussagen der beiden 


General Linma has killed Intern Bug! 


Arachnids 
lite 


SECTOR3 


Bis zu 10.000 Spieler gleichzeitig können dem Online-Spektakel bei- 
wohnen. Nach Aussage der beiden Hersteller soll es auch dann nicht 
zu störenden Lags kommen. 


unter das Chat- 
Fenster, oben 
links die ande- 
ren Mitspieler. 


Hersteller sollen bis zu 10.000 
Spieler aus aller Welt gleichzeitig 
gegeneinander antreten können. 
Gekämpft werden darf wahlweise 


auf Seiten der Aliens sowie auch 
für den irdischen Federal Naval 
Service. cs 

Info; http;//www.gamestorm.com 


Meridian 59: Insurrection 


Meridian 59-Add-On kommt noch dieses Jahr 


DEN DUE 


ee INSURRECTION 


Das Add-On bietet den Spielern 
neue Charaktere, Zaubersprüche 
und Fertigkeiten. 


Ende dieses Jahres erscheint die 
deutsche Version von Meridian 
59: Insurrection, dem Add-On 
zum erfolgreichen Online-Rol- 
lenspiel. Neben zahlreichen Ver- 
besserungen bringt Insurrection 
auch zunehmend politisches Le- 
ben in die virtuelle Welt und 
hält den Spieler mit vielen klei- 
neren „Spielen im Spiel“ zusätz- 
lich bei Laune. Des weiteren sor- 
gen neue Charaktere, noch un- 
bekannte Monster sowie neuar- 
tige Zaubersprüche und Fertig- 
keiten für zusätzliche Abwechs- 
lung und Spannung. Ein genau- 
er Termin für die erneute Add- 
On-Lokalisierung steht bisher 
noch nicht fest, sicher ist nur, 
daß es noch dieses Jahr so weit 
sein wird. cs 

Info: http://www.gamesonline.de 
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Middle-Earth- 
Homepage gestartet 


Sierra eröffnet Web-Seite zum Tolkien-Spiel 


Ende September, am Geburts- 

tag der beiden Fantasy-Helden 

Bilbo und Frodo aus dem Fantasy-Roman „Der Herr der Ringe”, startete 
Sierra die Homepage des Multiplayerspiels Middle-Earth. Das Spiel, welches 
auf den Werken des berühmten Fantasy-Autors J.R.R. Tolkien („Herr der Rin- 
ge“) aufgebaut sein wird, soll voraussichtlich Ende 1999 erscheinen - eine 
Einzelspieler-Version des Spiels wird es nicht geben. Die Handlung der virtu- 
ellen Online-Welt spielt zeitlich nach Herr der Ringe und bietet Platz für 
mehr als 100.000 Spieler in zehn parallelen Welten gleichzeitig. cs 

Info: http://www.middle-earth.com 

[ 


mr ikkte-csuch 
[2.3 


Hintergrundinfos zum Spiel b bietet die offizielle Homepage. 


— — 


DAS LEBEN TSITEDNEGAEN Ubi Soft 


> 17 RENNSTRECHKEN WELTWEIT 
> 11 TEAMS MIT 22 FAHRERN 

> GRAND PRIX REGLEMENTS 

> REIFENMARKEN-TAKTIK 

> SETUP-STEUERUNG 

> EXAKTE STRATEGIE-PLANUNG 


THARMILES > Ar 
EBENE , 


> 3D-SOUND- UND LICHTEFFEKTE 


JEINSUIEHEIT 


= 


WWW.UBISOFT.DE 


UNTER EIGENEM NAMEN ALS FAHRER STARTEN? KEIN PROBLEM. DIE SCHWARZE 
FAHNE FÜR DEN TEAMKOLLEGEN? HIER IST SIE. Im QUALIFYING PLÄTZE GUT- 
MACHEN? BITTE SEHR. EIN FAHRERDUELL PER INTERNET? START FREI FÜR 
IHRE WÜNSCHE. DENN WAS SIE BEI UNS GEFORDERT HABEN, HABEN WIR GLEICH 
IN DIE TAT UMGESETZT: AUF RACING SIMULATION2, AB SOFORT AM START. 


Sa 
I 


ILLEROT INTERUATIONAL GMBH 


VERMISCHTES 


Krieg der Spiele- 
sammlungen 


Topware bläst zum Angriff auf EA 


Der Plan schien perfekt: Kurz vor dem Release von TopWare Interac- 
tives Mega-Compilation Gold Games 3 wollte die Publisher-Allianz aus 
Infogrames, Virgin und Electronic Arts eine ähnlich hochkarätige 
Sammlung mit dem Titel Best of Games Vol. 1 auf den Markt werfen 
(siehe hierzu PC Action 10/98, S. 28). TopWare Interactive konterte je- 
doch mit einer Klage gegen EA wegen Industriespionage und behaup- 
tete, das Unternehmen hätte gegen eine Verschwiegenheitsvereinba- 
rung verstoßen und sich Betriebsgeheimnisse von TopWare zunutze 
gemacht. Mittlerweile erwirkte Topware eine einstweilige Verfügung 
gegen Electronic Arts’ Compilation-Titel „Best of Games Vol. 1“ und 
wird nun wohl doch mit Gold Games 3 zuerst auf dem Markt sein. Info- 
grames, Virgin und EA müssen nun die Verpackung ihrer Sammlung än- 
dern und wollen das Produkt in veränderter Form trotz der widrigen 
Umstände noch Ende Oktober herausbringen. ha 


Zoff zwischen den Publishern: Während TopWare Interactives Gold Ga- 
mes 3 ganz nach Plan in die Läden kommen kann, darf die EA-Spiele- 
sammlung nicht in der abgebildeten Form erscheinen. 


Richtigstellung 


„Geschönte“ PC Action-Wertung 


Für Erstaunen in der PC Action-Redaktion sorgte kürzlich Gremlin, als 
wir einen Blick auf die Verkaufsverpackung von Hardwar warfen. Dar- 
auf prangt nämlich ein Sticker, der mit einer PC Action-Wertung von 
satten 82% für das Spiel wirbt. Tatsächlich konnte Hardwar in der PC 
Action 10/98 u. a. wegen seiner mäßigen Optik jedoch nur eine Einzel- 
spieler-Wertung von 55% einfahren. Auf unsere Nachfrage betonte der 
Hardwar-Publisher Acclaim, daß dies „keineswegs ein billiger Marke- 
ting-Trick“ sei, son- 
dern auf einen „Kom- 
munikationsfehler“ 
zwischen den Ent- 
wicklern von Gremlin 
und Acclaim zurück- 
zuführen wäre. Der 
Grafiker hätte aus 
„unbekannten Grün- 
den“ den falschen 
Text mit der PC Action 


klar mwar: 


h Ein unglückliches Versehen? Acclaims Hard- 
"Wertung für Fallout ar wurde in der PC Action 10/98 nicht mit 
2 erhalten. ha 82%, sondern mit 55% bewertet. 
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FUNDSACHEN ERiEEEEEEEEEEEEEEEEEEE 


Erstaunliche Entdeckung des Inter- 
net-News-Services Computer Games 
Online: Beim Spielen einer Alpha- 
Version von Tomb Raider 3 fiel dem 
Tester Lara Crofts verringerte Ober- 
weite auf. Sollte sich die britische 
Archäologin einer Schönheitsope- 
ration unterzogen haben, um end- 
lich ihre Rückenprobleme in den 
Griff zu bekommen? Publisher Eidos 
dementiert dies zwar heftig, aber 
die Gegenüberstellung zweier Sei- 
tenansichten der Tomb Raider-Hel- 
din spricht dennoch für sich... 


Blizzard Action- 
Figuren 


Orks und Zergs zum Anfassen 


Tamt 
Raider u 


Rechtzeitig zu Weihnachten will Blizzard in den USA eine Reihe von 
hochwertigen, handbemalten Actionfiguren zu Star- und WarCraft auf 
den Markt bringen. Erhältlich sein 
werden Orks, Menschen, Zergs, 
Protoss und Terraner in einer 
Größe von ca. 16 cm zu Preisen 
zwischen 10 und 12 US-Dollar. 
Statt die Produkte zu lizenzieren, 
beabsichtigt Blizzard, Herstellung 
und Vermarktung in Eigenregie 
durchzuführen. Ob die Figuren 
auch hierzulande über Cendant zu 
erwerben sein werden, steht der- 
zeit noch nicht fest - wer Zugang 
zum Internet hat, kann die Figu- 
ren voraussichtlich über die Bliz- 
zard-Shop-Webseite bestellen. ha 
Info: http://www.blizzard.com 


Als echte Sammlerobjekte könnten sich Blizzards WarCraft- und St- 
arCraft-Actionfiguren entpuppen. 


WORTE DES MONATS EammEmEuE 


„Very, very special thanks 

an unsere Frauen, Freundinnen, Freunde und Kinder, die es ge- 
schafft haben, so lange auf uns zu verzichten, ohne uns auf den 
Mond zu schießen. Mögen wir reich werden und ihnen dann den 
ganzen Tag auf den Wecker fallen, damit sie wissen, wieviel Ruhe sie 
vorher hatten.” 

(Danksagung der Entwickler aus dem Handbuch von Nice 2) 


Star Trek- 
Lizenz 


Activision stößt in 
unendliche Weiten vor 


Ein echter Überraschungscoup ge- 
lang Activision Ende September: 
Gemeinsam mit Viacom Consumer 
Products, der Lizenzabteilung von 
Paramount Pictures, verkündete 
der Spiele-Publisher den Ab- 
schluß eines auf zehn Jahre befri- 
steten Star Trek-Lizenzdeals. Acti- 
vision hält damit weltweit exklusiv 
die Veröffentlichungsrechte für 
Star Trek-Titel auf verschiedenen 
Plattformen. Ebenfalls Bestand- 
teil des Vertrags sind die weltwei- 
ten Exklusiv-Rechte an allen neu- 
en Star Trek-Serien und -Filmen. 
Das erste von Activision ent- 
wickelte Star Trek-Spiel soll auf 
dem neuen Paramount-Film Star 
Trek: Insurrection basieren, der 
noch im Winter dieses Jahres in 
die Kinos kommen soll. „Schon 
seit über 30 Jahren hat Star Trek 
die Publikumsherzen weltweit begeistert. Mit dieser Vereinbarung kön- 
nen wir die komplexe, intergalaktische Geschichte und die Traditionen 
des Star Trek-Universums ausbauen und eine große Anzahl neuer und 
aufregender Produkte auf den Markt bringen“, kommentierte Activisi- 
on-CEO Robert Kotick den Deal begeistert. ha 

Info: http://www.activision.com 


Robert Kotick, Chairman und CEO 
von Activision, hat mit Paramounts 
Star Trek einen ganz dicken Lizenz- 
Fisch an Land gezogen. 


FOTO DES MONATS EEEEEEEEEENE 


VERMISCHTES 


Commandos-Ärger 


Eidos geht gegen Add-Ons vor 


Eidos Interactives 
Strategical Com- 
mandos hat auf 
dem Spielemarkt 
eingeschlagen wie eine Bombe - kein Wunder, daß sich da schnell ge- 
schäftstüchtige Leute einfinden, die mit möglichst wenig Aufwand, aber 
maximalem Gewinn ein wenig auf der Erfolgswelle mitreiten wollen. Im 


Falle von Commandos sind das bislang die An- 
fi m“ 
N 


bieter Kröger Soft und S.A.D., die die Zusatz- 
CDs „Nachschub“ bzw. „Elite-Kommando“ für 
jeweils ca. DM 30,- auf den Markt gebracht ha- 
ben. Laut Eidos enthalten die beiden Produkte 
jedoch keine neuen Levels zu Commandos, son- 
dern lediglich Spielstände, und sind daher 
nicht als vollwertige Add-Ons zu betrachten. 
Abgesehen von der minderen Qualität der bei- 
den CDs führt Eidos auch rechtliche Argumente 
gegen die Produkte ins Feld: „Im Fall von Elite- 
Kommando kommt aus unserer Sicht neben der 
Irreführung und dem Verstoß gegen unsere Li- 
zenzbedingungen auch noch die Rufausbeutung 
hinzu“, erklärt Eidos‘ Business Development-Manager Volker Rieck. 
S.A.D. hat Elite-Kommando inzwischen zurückgezogen - und auch gegen 
die Nachschub-CD von Kröger Soft will Eidos Interactive vorgehen. ha 


Volker Rieck, Eidos 
Interactive: Kein Par- 
don mit minderwerti- 
gen Add-Ons. 


steigen. Rasante 3D-Grafik, ein toller 
Story-Modus und jede Menge Action! 


DRÄNGLER! Wem es auf deutschen Auto- 
bahnen noch zu zivilisiert zugeht, der 
kann in Nice 2 hemmungslos aufs Gas \ > 


KOPFSCHUSS! Sieht aus wie ein 3D- 
Shooter, ist aber weit mehr: Rainbow 
Six verlangt vom Spieler nicht nur einen 
schnellen Finger am Abzug, sondern 
auch strategische Schachzüge. 


ENTHAUPTET! Trotz des Hypes im Vorfeld fr. 
erweist sich H.E.D.Z. nicht als die große 
Jump&Run-Offenbarung. Freunde von 
Konsolengrafik und bizarren Ideen ma- 
chen sich darüber jedoch keinen Kopf! 


& VERSEUCHT! Der ultimative Virenkiller ist 
V2000 nicht geworden: Mängel in der 


; Steuerung und so viel Nebel, daß man 
die Hände fast nicht mehr vor Augen 


De sieht, erschweren den Einsatz. 


SCHLAFMITTEL! Wollen Sie was über die 
Kultur des alten China lernen und dazu 
nette Bilder anschauen, sind Sie bei 
Qin richtig. Spieler sollten aber die Fin- 
ger von diesem Langweiler lassen. 


PC ACTION N/98 


I: und Keane rm Imre 
Beamten en ia union 5 
; WEM ni 107 WE mie ie 


rights reserved 


:Licht: Die H.E4B 
45 NEUEStTEN GEIEISRugKeN 
AUF Schuag. 25 Stahı harte ie 
Schweißtreißenden Arencierte 


S deL aLLe Schkauben zu ik 
es und sedenf t-sons 
Im Schacht! e ö B 


rlerzwers- Oder 
- Mlodus 


SLAGMANS 


HASBRO 
Interactive 


*-WING 


1999 wird für George BAUEHIEIERATDEELERTE 
L d . Film- da rte Spiel einer Serie, die mit 

ucas und sein . -Wing, TIE Fighter und X-Wing vs. 
ITS TIE Fighter große Erfolge feierte. 
ein mit Spannung er- Letzteres war LucasArts‘ Versuch, 

h d den PC-Krieg der Sterne in eine 

wartetes Jahr es Multiplayer-Umgebung zu verle- 
Neuanfangs. Am 21. gen, was bei Fans ohne Modem 
Mai feiert der erste 5 erkaufwenigGeg 

. . . be stieß. Das soll nun anders wer- 
Kinofilm der zweiten 
Krieg der Sterne-Tri- 
logie mit dem Titel .. a 
iJ * nende und otivierende Ein. 
„Episode I: The Phan- spieler-Kampagne. Auf die erreich- 
CET ten Qualitäten und zahlreichen 


Premiere. Zugleich S arianten der Multiplayer-Op- 
. . . tionen müssen Sie deswegen aber XWAs 3D-Engine ist die nächste Evolutionsstufe der XvT-Grafik. Sie kann 
wird es eine Reihe 


trotzdem nicht verzichten. Für die hochauflösendere Texturen,sowie mehr Farben und Objekte darstellen. 
neuer Star Wars-Spie- Programmierung verantwortlich 


ETW RI zeichnet wie von jeher Totally G2- 
d Hi t r rund d r mes, das Entwickler-Studio von 
en . in gri A Larry Holland. Im Zuge des ambi- 
ersten Trilogie spie- 
len. Aber was kommt 
. nach X-Wing: Alli- 
ance, Force Com- Grafiker und Programierer arbeiten 


den. XWA besinnt sich auf seine 


3D-Look: Links sehen Sie den belebten Schiffshangar, rechts das virtu- 


4 mander und Ro- derzeit an dem spi elle Cockpit des Millenium Falcon. Der Pilot blickt gerade zur Seite. 
—Z Sauadron? Traum aller Star Wars-Fans. 
N gue Squadron: gen Schlüssel-Missionen und ein- gieren und schießen lernen. Die 
5 Kampagne nach Drehbuch zelnen Kapiteln wird der Hand- Kampagne spielen Sie dann aus- 
3 m XWAs Story ist zeitlich am En aden durch gerenderte Zwi- schließlich auf Seiten der Rebel 
un (ino s Imperium schlägt schensequenzen weitergesponnen. len, eine imperiale Karriere wird es 


Zum Einstieg in das Spiel gibt es 
ich bis hin zu den Ereignis den bewährten Trainingskurs. Um man hier ja schon üb 
ie Rückkehr der Jedi-Ritter”, die in die Dienste der Allianz treten zu „TIE Fighter Alliance 
in der großen Schlacht um Endor können, müssen Sie dortwieschon Momentan plant Totally Games 
und den Angriff auf den zweiten in den Vorgängerspielen in ver- aber erst einmal 50 Einzelspieler- 
Todesstern gipfeln. Zwischen eini- schiedenen Raumfahrzeugen navi- Missionen für die Kampagne und 5 


Die X-Wing-Staffel muß die Corellianische Corvette zum Sprung- 


punkt zu bringen, doch das Imperium startet schon Raketenangriffe. 


Multiplayer-Szenarien. Die Missi- 
onstypen erstrecken sich von Auf- 
klärungs- und Angriffsflügen über 
Eskorten, Gefangennahmen, Ver- 
teidigungs- und Rettungsaktionen 
bis hin zu Warenaustausch und 
weiteren geschäftlichen Aufgaben. 
Ein Steckenpferd der Designer sind 
einige Missionen, die unter dem 
Motto „The Secret Weapon of the 
Empire” stehen. Die augenzwin- 
kernde Anspielung auf die betagte 
LucasArts-Flugsimulation „Secret 
Weapons of the Luftwaffe” ist ein 
Kapitel des Handlungsstranges. 
XWA erzählt Ihnen im Einzelspie- 
ler-Modus zwei parallel verlaufende 
Geschichten, die ineinander verwo- 
ben sind und für Abwechslung im 
Gameplay sorgen. Auf der einen 
Seite gibt es die militärische Story, 
die die Spielerkarriere auf dem Weg 
eines jungen Rebellen-Kämpfers in 
der Auseinandersetzung mit dem 
Imperium beschreibt. Die zweite 
Geschichte widmet sich dem Men- 
schen, der dahinter steht. Zu Be- 
ginn des Spiels starten Sie als bra- 
ver Zivilist, der sich nur für die An- 
gelegenheiten seiner Familie inter- 
essiert, die auf einem fernen Pla- 
neten ein Handelsgeschäft be- 
treibt. Die Spielfigur hat zwei Brü- 
der und eine Schwester und ist der 
jüngste Sproß der Familie. Im wei- 
teren Spielverlauf geraten Sie hier 
in Konflikt um interstellare Han- 
delsrechte mit einer rivalisierenden 
Familie. Sie beginnen die Ziele der 
Rebellen zu verfolgen und diese im 
Nachschub zu unterstützen, bis Sie 
schließlich ganz in den Dienst der 
Feinde des Imperiums treten. Nach 
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der vernichtenden Niederlage beim 
Kampf um den Eisplaneten Hoth 
beginnen die Rebellen mit der Re- 
organisation ihrer militärischen 
Strukturen. Für den jungen Händ- 
lersohn beginnt eine gefährliche 
Weltraum-Odysee, die in der 
Schlacht um Endor und im Kampf 
gegen den zweiten Todesstern gip- 
felt. Larry Holland vergleicht das 
Ergebnis mit einer Mischung aus 
„Die Rückkehr der Jedi-Ritter” und 
„Der Pate”. Die private Seite der 
Hintergrundgeschichte ermöglicht 
es, daß Sie als Spieler auch Trans- 
port-Schiffe fliegen dürfen, um 
ganz wie Han Solo Rettungs- oder 
Schmuggel-Aufgaben zu überneh- 
men. Im Zusammenspiel mit den 
primären Militär-Missionen wird 
damit der Spielverlauf schön vari- 
iert. 


3D-Engine ohne Kompromisse 
Die neue 3D-Engine ist in der Lage, 
viel größere Datenmengen zu ver- 


Im Vergleich: Oben die Grafik- 
engine aus X-Wing vs. TIE Fighter, 
rechts das neue X-Wing Alliance. 


\ > 
Ein Corellianischer Transporter 
startet in dieser Bildfolge gerade 
aus dem Bauch einer riesigen 
Raumstation. 


arbeiten. So hat die Größe der Sek- 
toren zugenommen, ın denen nun 
wesentlich mehr Schiffe gleichzei- 
tig herumfliegen. Im Grunde han- 
delt es sich aber um eine weitere 
Evolutionsstufe der bisherigen Gra- 
fikroutinen. Hardwaregestützte 
Grafikbeschleunigung findet aus- 


schließlich über die Direct3D- 


Schnittstelle statt, dennoch soll 
XWA auch ohne zusätzliche Grafik- 
karte im Software-Modus spielbar 
bleiben. Eines der neuen Features 
ist die 360°-Rundumsicht, die Sie 


aus der Pilotenkanzel haben wer- 
den und die ganz nach dem Vorbild 
der virtuellen Cockpits moderner 
Flugsimulationen funktioniert. 
Außerdem sind die alten handge- 
malten Innenansichten des Cock- 
pits abgeschafft. Neben einem 
transparenten Heads Up-Display 
erscheint diese Ansicht nun mit 
dreidimensionalen Armaturenta- 
feln und Verstrebungen, die beim 
Blick auf die Seiten mitskaliert 
werden. Auch der zentrale Aus- 
gangspunkt für alle Operationen, 
der Schiffshangar, ist nun in der 
3D-Engine modelliert, die geren- 
derten Innenansichten sind passe. 
Nach dem Briefing können Sie dort 
Ihr nächstes Schiff sowie die Be- 
waffnung wählen. Aber es bleibt 
keine unbelebte Szene mehr, 
Raumfahrzeuge starten und lan- 
den, Droiden schwirren umher. 
Außerdem plant Larry Holland mit 
seinen Designern, den Bauch des 
Mutterschiffes auch während der 
Missionen zugänglich zu machen, 
um reparieren, nachladen oder so- 
gar den Kampfjäger wechseln zu 
können. 


Der Falcon im Hyperraum 

Die freie Möglichkeit der Hyper- 
raumsprünge beeinflußt natürlich 
auch den Missions- und Spielver- 
lauf. Im Raum stationierte Bojen 
dienen als Ausgangspunkte. Erst in 
ihrer Nähe kann der Hyperantrieb 
aktiviert werden. Eine Mission 
kann sich über bis zu vier Sektoren 
erstrecken, Kampfhandlungen kön- 
nen in einem einzigen Planeten- 
und Sonnensystem stattfinden 
oder sich über die ganze Galaxie 
hinziehen. Da nur von einem zum 


Durch die transparenten Coi 
Ipitfenster können Sie die 
ten erkennen. Dahinter 
‚fiepender R2-D2. 


nächsten Sektor gesprungen wer- 
den kann, ist es wichtig, sich genau 
zu überlegen, ob das auch Sinn 
macht. Je nach Situation liegt die 
Entscheidung immer zwischen Ver- 
teidigung oder Angriff. Unterstüt- 
zen Sie Ihr Schlachtschiff oder grei- 
fen Sie eine feindliche Basis an? Die 
Ereignisse in den unterschiedlichen 
Sektoren werden dabei immer pa- 
rallel berechnet. 

Endlich wurden auch die vielen Rufe 
der großen Fangemeinde erhört. 
Tusch: Tatatataaa! Der Millenium 
Falcon ist da. In XWA dürfen Sie in 
dem berühmtesten Raumschiff des 


LucasArts feiert Premiere im Echt- 
zeitstrategie-Genre: In einer ver- 
deckten Operation versucht die Re- 
bellen-Allianz dem Imperium die 
Nachschubwege abzuschneiden. 
Die Ausgangsbasis hierfür soll auf 
einem Felsplateau errichtet wer- 
den. Die ersten Bautrupps instal- 
lieren bereits Generatoren und Pro- 
duktionsstätten, als ein imperialer 
Spähdroide die sich einnistenden 
Eindringlinge bemerkt... 

Schon wenig später entdecken die 
Radarkarten eine anrollende Ar- 
mee aus AT-AT-Walkern und TIE 
Fightern. Die Rebellen-Basis wird 
schnurstracks mit Lasertürmen ge- 
sichert und eine Staffel Snowspee- 
der flitzt den Angreifern entgegen, 
um Zeit zu gewinnen... Stellen Sie 
sich ein 3D-Command & Conquer 
mit der Atmosphäre der Krieg der 
Sterne-Trilogie vor und Sie haben 
Force Commander vor Augen. 

Die schlechte Nachricht aber gleich 
hintennach: Kurz vor Redaktions- 
schluß gab LucasArts bekannt, 
daß sich Force Commander weit in 
das nächste Jahr hinein ver- 
schiebt. Welche Gründe hierfür 
ausschlaggebend sind, gehört in 
den Bereich der Spekulation. Es ist 
aber vorstellbar, daß sich Lucas 
Arts mit seinem ersten Echtzeit- 
Strategiespiel nicht in den direkten 
Wettbewerb mit den Großen des 
Genres begeben will. Dennoch sind 
bereits ausreichend Fakten be- 
kannt, um Ihnen zu zeigen, wie 
sich die Kalifornier den Vorstoß in 
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Star Wars-Universum Platz nehmen. 
Dank des virtuellen Cockpits aber 
geht es nicht nur darum, den Falcon 
zu fliegen. Bei Feindbeschuß lassen 
Sie sich mit eingeschaltetem Auto- 
piloten in die Sessel der Richtschüt- 
zen fallen, die in zwei gesonderten 
Kanzeln vor Vierfach-Laserkanonen 
sitzen. Im Multiplayer-Spiel können 
zwei Spieler den Falcon zusammen 
bedienen. Als Einzelspieler aber 
fliegen Sie Han Solos „getunten“ 
Corellianischen Transporter nur in 
bestimmten Schlüssel-Szenen. Ne- 
ben bekannten Wing- und TIE-Schif- 
fen der Rebellen und des Imperiums 


die Gefilde eines Command & 
Conquer, Total Annihilation 
oder Dark Reign vorstellen. 


Der Kampf durch die Trilogie 
Force Commanders Grundkonzept 
ist es, Sie die gesamte Zeitspanne 
der ersten Krieg der Sterne-Trilogie 
nacherleben zu lassen. Und zwar je 
nach Wahl aus der Sicht der Allianz 
oder des Imperiums. Das Spiel be- 
ginnt unmittelbar vor der Zer- 
störung Alderaans (Episode IV) 


spricht Totally Games auch von völ- 
lig neuen Prototyp-Jägern auf Sei- 
ten der imperialen Streitkräfte, der 
bereits erwähnten Geheimwaffe. Ein 
Wissenschaftler arbeitet für das Im- 
perium an einer neuen Generation 
von TIE-Jägern, die ohne Piloten 
auskommen sollen. Die Prototypen 


X-Wing Alliance 


werden optisch als das genaue Ge- 
genteil der bisherigen Modelle be- 
schrieben. So sollen diese nur noch 
ein Solarpanel besitzen, das jetzt 
anstelle der Pilotenkanzel in der 
Mitte sitzt. Links und rechts davon 
sind nun die Steuerkapseln mon- 
tiert. 


HEIETERETTEIN P 166, 16 MB RAM, Wings 


BETT DDrav, D3D 


TEE 5 Sp. LAN, 4 Sp. TCP/IP, Modem deutsch 
Totally Games/LucasArts März 1999 
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und endet nach der Schlacht um 
Endor (Episode VI). Jede Kampa- 
gne ist in erzählerische Abschnitte 
zu durchschnittlich jeweils drei 
Missionen aufgeteilt, die allesamt 
auf verschiedenen Planeten statt- 
finden. Dabei handelt es sich so- 
wohl um Welten, die bereits aus 
den Filmen bekannt sind, als auch 
um bisher unbekannte Bereiche 
der Galaxie, wie zum Beispiel die 
roten Sandwüsten des Erz- und Ge- 
fängnisplaneten Kessel. In einer 
der Missionen müssen Sie zuerst 
die imperialen Truppen auf Yavin 
besiegt haben, um von dort eine 
starke Basis für den Angriff auf 
den Todesstern aufzubauen. 
Diesen Kampf hat es in der 
Filmvorlage nie gege- 
ben, aber er hätte 
durchaus wäh- 
rend Prinzes- 
sin Leias Ret- 4 
tung durch | 
Luke  Sky- 
walker statt- 
finden kön- 
nen. Ca. 50 
Einspieler-Mis- 
sionen will Lu- 
casArts implemen- 
tieren, u. a. den Aufbau 
eines Brückenkopfs, die 
Besetzung wich- 


tiger Einrichtungen, die Gefangen- 
nahme von Schlüsselcharakteren 
oder die komplette Vernichtung 
gegnerischer Armeen. Andere Mis- 
sionen sehen die Verwüstung eines 
wichtigen Planeten oder die Absi- 
cherung einer Evakuierung - ähn- 
lich dem Kampf der Rebellen auf 
dem Eisplaneten Hoth - vor. 


3D und die Folgen 
Damit Force Commander dem Echt- 
zeitstrategie-Genre wirklich neue 
Impulse verleiht, haben sich die 
Designer eine ganze Reihe neuer 
Ideen einfallen lassen. In erster Li- 
nie ist dabei die neu entwickelte 
3D-Engine zu nennen, die eine 
—_ echte 360°-Umgebung 
schafft. Anstelle 
einer scrollen- 
den zwei- 


han über das, was sich gerade 

» ereignet. Mehrere „Ka- 

; ‚ meras“ können auf der 

h Karte plaziert wer- 
‘ 


Radarkarte des aktuel- 
len Missionsgebietes 

Statuszeilen für Roh- 
stoffe 

El Auftragsmenü zum 
Bau von Gebäuden und 
Einrichtungen 

[4] Verfügbare Gebäude- 
pläne 

Scrollpunkte für Ge- 
bäude- und Einheiten- 
Menü 

16} Ausgerichteter Blick- 
winkel in Relation zur 


Missionskarte 
Auftragsmenü zum 
Bau von Boden- und 
Lufteinheiten. 
E] Noch nicht entwickelte 
Technologie 


dimensionalen Karte erlauben die 
Grafikroutinen, die Spielansicht 
frei im Raum zu wählen. Die Land- 
schaftskarten lassen sich rundum 
rotieren, Sie können stufenlos hin- 
ein- und herauszoomen und auch 
die Neigung des Sichtwinkels ver- 
ändern, um die Situation nahezu 
aus der Ich-Perspektive Ihrer Ein- 
heiten oder direkt aus der Vogel- 
perspektive zu beurteilen. Damit 
bekommt der Spieler mehr Kontrol- 

le und eine bessere Übersicht 


den, deren einge- 
stellte Blickwinkel 
dann auf Knopf- 
druck zur Verfügung 
stehen. Weil auch 


a 


7 


das Terrain mit Erhebungen und 
Senken dreidimensional definiert 
ist, wird Force Commander von so- 
genannten Sichtlinien Gebrauch 
machen. Das heißt, Einheiten kön- 
nen sich hinter Felsgraten oder in 
Schluchten vor einer allzuschnel- 
len Entdeckung schützen. Durch 
den Einsatz von Lichtquellen wer- 
fen solche Geländeformationen 


Die Rebellen-Basis aus einem um 180° geschwenkten 
Blickwinkel. Das Imperium hat ganze Arbeit geleistet. 


auch Schatten, die ebenfalls der 
Tarnung dienlich sind. Auf einigen 
Planeten treten sogar Nebelbänke 
auf oder ziehen Gaswolken über 
den Erdboden 
Spielumgebung lassen sich treff- 
lich Spähtrupps ausschicken oder 
Hinterhalte legen. Die 3D-Beschaf- 
fenheit der Landschaft dient aber 
nicht nur der Verschleierung, son- 


In einer solchen 


dern beeinflußt auch die offensive 
Taktik. Ein erfolgreicher Force 
Commander muß sich strategisch 
wichtige Positionen sichern und 
dazu gehören die erhöht liegenden 
Geländeniveaus. Dort stationierte 
Einheiten können den Geländevor- 
teil für sich ausnutzen, schießen 
weiter und haben eine bessere 
Treffergenauigkeit. So eine Stel- 
lung zurückzuerobern kann viel 
Kraft kosten, da auch Steigungen 
im physikalischen Bewegungsmo- 
dell der Einheiten berücksichtigt 
wurden. 


Vielfalt und Abwechslung 

Aufhorchen läßt die Vielfalt, die 
LucasArts seiner Echtzeitstrate- 
gie-Premiere spendieren will. Das 
beginnt schon bei den 20 ver- 
schiedenen Welten, die Sie in For- 
ce Commander erobern sollen. 
Die unterscheiden sich deutlich in 
ihrer Optik und den klimatischen 


Der reinrassige 3D-Action-Shoo- 
ter gilt als inoffizieller Nachfolger 
von Shadows of the Empire. Und 
ebenso wie dieses wird Rogue 
Nintendo 64- 
Konsole und den PC parallel ent- 
wickelt. Eine weitere Besonder- 
heit ist, daß die verantwortlichen 
kreativen Köpfe aus Deutschland 
stammen. In einer kalifornischen 
Enklave werkelt das Factor 5-Team 
um Julian Eggebrecht in Zusam- 
menarbeit mit LucasArts. 


Squadron für die 


In Shadows of the Empire hatte 
vielen Spielern besonders der er- 
ste Snowspeeder-Level gefallen 
Flugma- 
növern flitzte man über die Eis- 
wüsten des Planeten Hoth und 
legte sich mit AT-AT-Walkern und 


In halsbrecherischen 


Bedingungen. Im Verlauf der 
Kampagne stehen Sie inmitten 
von Gras-, Schnee-, Sand- und 
Vulkanlandschaften und Erzfel- 
dern. Die örtlichen Bedingungen 
haben eine Auswirkung auf das 
Ressourcen-Management, denn in 
jedem Gebiet gilt es unterschied- 
liche natürliche Rohstoffe zu för- 
dern, um die Produktion aufrecht 
zu erhalten. Auf dem Wüstenpla- 
neten Tatooine müssen Sie bei- 
spielsweise Wasser mit Feuchtig- 
keits-Sammlern gewinnen. Die 
sonst bei Echtzeit-Strategiespie- 
len übliche Steigerung, mit immer 
mehr Ressourcen immer größere 
Mengen zu produzieren, wird um 
eine Variante reicher. Richtig zu- 
geschlagen haben die Designer 
bei der Konzeption des Maschi- 
nenparks. Über 100 verschiedene 
Einheiten wird es in Force Com- 
mander geben und viele davon 
werden zum ersten Mal im Star 
Wars-Universum in Erscheinung 
treten. Da es in der ersten Trilo- 
gie nur wenige Beispiele für einen 
Landkrieg gibt, ist das Design und 
die Abstimmung der vielen neuen 
Fahrzeuge eine der großen Her- 
ausforderungen für das Team ge- 
wesen. Man förderte tief aus den 
Lucasfilm-Archiven 25 Jahre alte 
Konzepte, Skizzen und Entwürfe 


Die Rogue Squadron ist die Elite- 


Staffel der Rebellen und für die 
gefährlichsten Einsätze zustän- 


dig. Oben sehen Sie einen A-Wing 
durch die Gaswolken auf die flie- 
genden Städte Bespins zuflitzen, 


links eine gerenderte Szene. 
T 


zutage, die als Inspiration dien- 
ten. Herausgekommen sind unter 
anderem ein imperialer AT-Trans- 
port-Walker mit sechs Beinen, 
verschiedene Rebellen-Panzer, 
Rohstoff-Erntemaschinen und ein 
vierbeiniger Landgeher der Alli- 
anz. Natürlich werden aber auch 
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die bekannten HighTech-Vehikel 
wie alle Wing- und TIE-Jäger mit 
von der Partie sein. Diese will Lu- 
casArts aber nicht auf einer einzi- 
gen identischen Flughöhe gegen- 


einander antreten lassen, son- 
dern plant auch im Luftkampf die 
dritte Dimension mit ein. 


Atem 1 


Bevor die imperiale Basis in ıliesem Canyon fertig errichtet ist, müs- 
sen AT-AT-Walker und AT-ST-Walker die Zugänge sichern. 


Force Commander 
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Droiden an. Auf genau diesem 
Spielprinzip basiert Rogue 
Squadron. Die Hintergrund- 
geschichte spielt in der Zeit zwi- 
schen den beiden ersten Krieg 
der Sterne-Filmen (Episode IV 
und V) und stellt eine Elite-Ein- 
heit der Rebellen in den Mittel- 
punkt der Ereignisse. Die so- 
genannte Rogue Squadron 
wurde nach der Zerstörung 
des ersten Todessterns von 
niemand Geringerem als 
Luke Skywalker und Wedge 
Antilles ins Leben geru- 
fen. Diese Garde der je- 
weils zwölf besten Pilo- 
ten steht für die her- 
ausforderndsten und 
gefährlichsten Missio- 
nen bereit. 


0, Einsatzbefehle 
Natürlich neh- 
men Sie als 
Mitglied dieses 
Sonderkomman- 
dos Platz in den 
Jägern der Alli- 
anz und fech- 
ten den ewi- 
gen Krieg ge- 
gen das Ga- 
laktische Im- 
perium. Im Elite-Hangar 
finden sich der Snows- 
peeder, X-, A,- und Y- 
Wings, aber auch der 
bisher in einem Com- 
puterspiel noch nicht 
eingesetzte Landglei- 
ter V-Wing. Die Auf- 
träge sind dabei ganz 
actionorientiert: Pa- 
trouillenflüge, Geleit- 
schutz, Befreiungsein- 


Wie in Shadows of the Empire treten Sie bei Rogue Squadron auch 
auf dem Eisplaneten Hoth gegen AT-AT-Walker an. Allerdings nicht 
in einem Snowspeeder, sondern in einem X-Wing. 


sätze, Aufklärungsflüge und 
heiße Dogfights stehen auf dem 
Programm. Zwischensequenzen 
verbinden einzelne Kapitel und 
dienen zum Teil auch als Missi- 
ons-Beschreibung. In einer Missi- 
on beispielsweise erhalten Sie 
den Auftrag, einige Rebellen- 
Kämpfer, die sich in der Gewalt 
des Imperiums befinden, zu be- 
Dieser Einsatz führt die 
Rogue Squadron auf den Planeten 


Kessel, der in der Galaxie für sei- 


freien 


ne menschenunwürdigen Kerker 
und Erzminen bekannt ist. Sie 
müssen vor Ort den Gefängnis- 
komplex ausspähen, die Festge- 
haltenen befreien und die Ret- 
tungs-Shuttles wieder sicher in 


den Orbit geleiten. Ihnen entge- 
gen stellt sich das gesamte Arse- 
nal des Imperators: AT-AT-, AT-ST- 
Walker und alle Gattungen der 
TIE-Jäger. Sämtliche Gefechte 
finden ähnlich einer Flugsimula- 
tion 
statt, darunter so bekannte Wel- 
ten wie Luke Skywalkers Heimat 


auf Planetenoberflächen 


Tatooine, aber auch bislang unge- 
sehene Orte wie Admiral Ackbars 
Mon Calamari-Globus oder Lando 
Calrissians schwebende Stadt Be- 
spin. Schon alleine deswegen 
dürfen Sie sich auf abwechslungs- 
reiche Landschaftsformen freuen. 
Über die Leistungsfähigkeit der 
3D-Engine ist jedoch noch wenig 
bekannt. Einen Software-Modus 
wird es definitiv nicht geben, ei- 
ne Direct3D-fähige Grafikkarte ist 
Voraussetzung. Die Screenshots 
jedoch zeigen bereits einige der 
Spezialeffekte wie Rauchfahnen, 
Funkensprühen und transparente 
Explosionen 
eine Veröffentlichung im Herbst 


Ursprünglich für 


vorgesehen, wird sich Rogue 


Squadrons Fertigstellung weiter 


bis zum Ende des Jahres verschie- 
ben. 


Die Missionen finden auf vielen bekannten Star Wars-Planeten statt. 
Hier fliegt ein Y-Wing einen Angriff auf die imperiale Endor-Basis 


Roque Squadron 
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LucasArts weiß den Kult um sein 
Star Wars-Universum durchaus am 
Leben zu halten. Schon vor Jahres- 
frist widmete sich die Multimedia- 
CD „Making Magic” dem 25jährigen 
Jubiläum und der Wiederveröffent- 
lichung der überarbeiteten Filmtri- 
logie. Die zweite Edition „Behind 
the Magic” soll nun einen tiefen 
Einblick in die Geschichte und Ge- 
schichten geben und zum unent- 
behrlichen Nachschlagewerk wer- 
den. Die Lexikon-artige Aufberei- 
tung präsentiert sich von Grund auf 
solide programmiert und ist beilei- 
be keine Macromedia-Show. Das 
umfassende Werk wurde aus Kon- 
Dokumentationen 
und Büchern zusammengetragen 


zeptbüchern, 


und natürlich mit dem Material der 
Lucas-Archive angereichert. Auf 
den beiden CDs befinden sich ins- 


Macher & Märkt: 
das George Lucas-Imperium. 
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gesamt über 2.000 Fotos und De- 
signskizzen, 20 3D-Modelle, 40 Mi- 
nuten digitalisierter Videos, 20 Mi- 
nuten Musik und Soundeffekte so- 
wie die Blaupausen von 30 Raum- 
schiffen. 


Perfekt aufbereitet 

Vom Hauptmenü ausgehend, ver- 
tiefen sich neun Kapitel in immer 
weitere Verzweigungen und decken 
dabei alle wissenswerten Fakten 
über George Lucas’ Weltraum-Mär- 
chen ab. „Filmausschnitte“ zeigt 
exemplarisch die Geschichte der er- 
sten Trilogie, bietet Daten und Bil- 
der, neue Drehbücher und nie zu- 
vor gezeigtes Filmmaterial. Im 
Bereich „Charaktere“ werden alle 
Hauptpersonen, Kreaturen 
Außerirdische vorgestellt und ihre 
Beziehungen zueinander aufge- 
zeigt. Einen Überblick über die 
Schauplätze und Orte gibt der 
Menüpunkt „Welten“. In den „Er- 
eignissen” klicken Sie sich durch 
die Chronologie der Geschehnisse. 
Ein Fest für Multimedia-Schmökerer 
ist das Kapitel „Technologie“, die 
Übersicht aller Waffen, Fahrzeuge 
und Gerätschaften. Highligt sind 
eine 3D-Besichtigungstour durch 


und 


das Innere des Millennium Falcon 
während C-3PO kommentiert und 
die 3D-Modelle vieler anderer 
Fahrzeuge. In Vergleichstabellen 
lassen sich die verschiedenen 
Raumschiffe gegenüberstellen. 
„Hinter die Kulissen“ läßt Sie ei- 
nen Blick auf Schauspieler, Produk- 
tionsteams und Special Effects- 
Profis werfen. „Die Ausmaße des 
Universums“ ist eine Zusammen- 
fassung aller wichtigen Ereignisse 
rund um den Star Wars-Kult, ins- 
besondere die vielen Lizenzpro- 
dukte wie Romane, Comics oder 
Schließlich er- 


einen 


Sammlerstücke. 
laubt LucasArts kleinen 
Einblick in die Produktion des 
ersten Films der Trilo- 
gie (Episode I: The Phantom 
Menace), der im Mai 1999 in die 
Kinos kommt. Ein 700 Einträge 
umfassendes interaktives Glossar 
rundet „Behind the Magic“ ab. 


neuen 


Tays and Collechibles 


Mew Masbre Aclıon Figure 


Darauf warten alle Star Wars-Fans. Der erster Ausblick auf den neu- 
en Kinofilm „The Phantom Menace“ fällt aber nur sehr kurz aus. 


Charaktere und Kreaturen werden mit biografischen Daten sowie Bil- 
dern beschrieben und ihre Beziehungen untereinander aufgezeigt. 


Behind the Magic 
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Turok 2 »® 3D-Action 


JURA 


Unreal hat eingeschlagen wie eine Bombe 
und schockte mit seiner überlegenen techni- 
schen Qualität die Konkurrenz. Fieberhaft 
verbesserte Acclaim Turok 2, um nicht im 
Schatten eines ähnlichen Spiels zu stehen. 
Die Mühe hat sich in jedem Fall gelohnt, 
denn Turok 2 muß in keiner Hinsicht einen 


achdem Turok das Verlore- 


Vergleich scheuen. 
ne Land gerettet hat, steht 


N bereits der nächste Böse- 


wicht auf der Matte. Der Prima- 
gen - möge er für immer an Ver- 
dauungsschwierigkeiten leiden - 
bedroht das Verlorene Land und 
die Erde. Turok ist der einzige 
Held, dem es gelingen könnte, in 
das Reich des Primagen einzu- 
dringen und ihn dort zu besie- 
gen. Riesige Monsterhorden be- 
wachen die unterirdische Festung 
des Obermotzes. Noch sammelt er 
seine Schergen, und nur eine 
kleine Vorhut hat die Grenzen 
Es bleibt Turok 
nichts anderes übrig, als sich den 
ganzen Weg freizukämpfen. 


überschritten 


Verschleiert 
Größer, schöner, besser: Nach 


diesem Moto gingen die Pro- 


grammierer frisch ans Werk. Im 
Gegensatz zum Vorgänger ent- 
wickeln sie Turok 2 gleich auf 
dem PC und setzen es dann ab- 
gespeckt auf das N64 um. Das 
bringt einige Vorteile gegen- 
über dem ersten Teil mit sich 
Nebel dienen nicht mehr zur Re- 
duzierung des Horizonts, um so 
3D-Beschleuniger und Prozessor 
zu entlasten, sondern schaffen 
die 
Durch Dschungel- und andere 
Feuchtgebiete ziehen also Ne- 
belschwaden, allerdings ohne 
Einschränkung auf die Sichtwei- 
te. So kommt die deutlich bes- 
sere Grafik erst richtig zur Gel- 
tung. Neben Direct3D unter- 
stützt Turok 2 auch alle gängi- 


gewünschte Atmosphäre. 


gen 3D-Beschleunigerkarten di- 
rekt und erlaubt Auflösungen 
bis zu 1.024x768 Pixeln. Richtig 


Kreaturen bewegen sich, wie man es von Reptilien erwartet: Mit 
schnellen, hektischen Bewegungen, die eine Zielerfassung erschweren. 


TUROK @ 
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Diese Kreatur hat einige Schüsse des Betäubungsgewehrs abbekom- 
men. Nach einigen Sekunden kommt sie wieder zu sich und steht auf. 


WAFFENTECHNOLOGIE 


[e) 
Bei über 20 verschiede- 
nen Waffen hat der Spie- 

ler die Qual der Wahl. 

Für so ziemlich jede Aufgabe gibt 

es eine optimal geeignete Waffe. 

Zusätzlich läßt sich die Wirksam- 

keit vieler Waffen durch Upgrades 

noch steigern. Sämtliche Effekte 
sind grafisch passend in Szene ge- 
setzt. Es macht schon Spaß, den 
grafischen Effekt jedes einzelnen 
Kampfutensils zu begutachten. 


Feuersturmkanone 
Kaum eine andere Waffe entfes- 
selt ein so gigantisches Vernich- 
tungspotential wie diese Kanone. 
Die einzelnen Rohre rotieren und 
spucken jedem Feind eine Wand 
Blei entgegen. 


Granatwerfer 

Natürlich gehören auch Großkali- 
ber wieder zum Arsenal von Tu- 
rok. Wenn es mal etwas mehr sein 
darf, löst der Granatwerfer viele 
kleine oder ein großes Problem 
auf einmal. 


Betäubungsgewehr 
In Turok 2 bestehen einige Mög- 
lichkeiten, die Gegner nicht zu 
töten, sondern nur vorüberge- 
hend auszuschalten. Besonders 
bei Pazifisten, Blumenkindern 
und Intellektuellen ist das Betäu- 
bungsgewehr beliebt. 


Mg 
— 


Flammenwerfer 
Das klassische Grillutensil erlebt 
in Turok 2 eine Premiere! Der Al- 
lesbrutzler ist nicht nur phanta- 
stisch animiert und mit Effekten 
versehen, sondern auch noch 
wirklich dreidimensional. 


Harpune 
Die gewöhnlichen Schußwaffen 
stehen unter Wasser nicht zur 
Verfügung. Mit der Harpune hal- 
ten Sie sich auf Tauchstation die 
Feinde vom Leib. Ideal geeignet 
zum Fischen. 


Nach der Betäubung ist das Monster noch kurz benommen. In den 
nächsten Momenten muß man aber mit einem neuen Angriff rechnen. 


ee; 


Bogen 

Die altbekannte Standardwaffe 
des Indianers leistet noch im- 
mer gute Dienste. Pfeile bleiben 
nun in Gegnern und Wänden 
stecken und lassen sich nachher 
wieder einsammeln. Recycling 
von Munition! 


er 


RW 


Gefrierkanone 
Das Gegenstück 
zum Flammen- 
werfer verletzt 
den Gegner nicht nur mit kleinen 
Eispartikeln, sondern friert ihn 
gleichzeitig noch ein. Passionier- 
te 3D-Shooter-Fans kennen den 
Rest... 


9) 


Kampfklinge 
Sollte auch die Munition ausge- 
hen, Turok ist nie ganz wehrlos. 
Die Kampfklinge funktioniert 
auch unter Wasser und reißt 
große, häßliche Wunden, funk- 
tioniert aber nur im Nahkampf. 


Elektroschocker 
Was der Imperator 
kann, kann Turok schon lange. 
Dieses nette Baby überzeugt die 
mutierte Dinosaurierbrut, daß 
Hightechwaffen kein Spielzeug 
sind! Ein wirklich hochspannen- 
des Erlebnis... 


Gewehr 
Es geht nichts über die gute alte 
und zuverlässige Pump-Action. In 
Turok 2 sind außerdem präzise 
Schüsse in verschiedenste Kör- 
perteile möglich, auf die Monster 
entsprechend reagieren. 


Klingenwind 

Dieser überdimen- 

sionierte Wurf- 

stern ist nicht ganz so effektiv 
wie so manche Megawumme. Der 
Schredder für Arme hinterläßt 
aber einen bestechenden Ein- 
druck bei allen Feinden. 


Fortsetzung auf Seite 48 
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TUROK 2 


Fortsetzung von Waffentechnologie auf Seite 47 


_ - 
Leuchtkanone 
Zahlreiche Abschnitte 
in Turok 2 sind so dü- 
ster, daß Lichtquellen nötig 
sind. Die Leuchtkanone ist ei- 
gentlich keine richtige Waffe, er- 
hellt aber die Umgebung mit ei- 
ner Leuchtkugel. 


. 


Plasmageschütz 

Heißes Plasma brennt sich durch 
so ziemlich jedes organische 
Material und hinterläßt große 
Löcher. Das Plasmageschütz ist 
ein anständiger Ersatz, falls Ra- 
keten und Granaten fehlen. 


Sonnenfeuerkugel 

Für eine Bomben- 

stimmung ist un- 

bedingt die Son- 
nenfeuerkugel zu em- 

pfehlen. Was so ähnlich aussieht 
wie ein Lavabrocken, zerstört bei 
Detonation alles im näheren Um- 
kreis. 


/ Magnum 
Diese kleine Handfeuerwaffe hat ei- 
ne ähnliche Durchschlagskraft wie 
das Gewehr, besitzt aber die höhe- 
re Feuerrate. Ideal geeignet für 
mittelgroße Gegner, wenn die Feu- 
erkraft der Pistole nicht ausreicht. 


Raptorklauen 

Ähnlich wie die 

Kampfklinge eignen sich die Raptor- 
klauen nur für den Nahkampf. Sie 
sind messerscharf und leisten auch 
unter Wasser hervorragende Dienste 
gegen jedes Monster. 


Tekbogen 

Auch Indianer 
gehen mit der 
Zeit. Turok ver- 


schießt wie schon im er- 
sten Teil alle explosiven 
Pfeile mit seinem Tekbogen. Der 
Pfeil bleibt stecken und explo- 
diert erst kurz danach. 


Partikelbeschleuniger 

Mit diesem futuristischen Gerät 
zerlegt Turok auch einen T-Rex 
mit einigen Feuerstößen in seine 
Einzelteile. Der Gegner wird im 
Strahl des Partikelbeschleunigers 
förmlich zerfetzt. 


Schredder 
Wollten Sie schon immer mal 
wissen, wie ein Dino im Mixer aus- 
sieht? Nachdem es unmöglich ist, die 
Biester in ein Küchengrät zu stopfen, 
gibt es in Turok 2 eine praktische Va- 
ante des Mixers: den Schredder. 


Torpedo-U-Boot 


Da für den 
Kampf un- 
ter Wasser 


kaum wirkungsvolle 
Waffen existieren, darf sich Turok 
dieses kleine Hilfsmittel mit An- 
trieb und Torpedos schnappen. So 
macht Abtauchen wieder Spaß. 


Pistole 

Für den Anfang 
und gegen klei- 
nere Feinde lei- 
stet die Pistole gute Dienste. Al- 
lerdings richtet sie nur geringen 
Schaden an. Für starke und ge- 
fährlichere Gegner ist ein größe- 
res Kaliber empfehlenswert. 


\} R 


Skorpionraketenwerfer 

Hierbei handelt es sich nicht um 
einen gewöhnlichen Raketen- 
werfer, wie Sie ihn aus dem Su- 
permarkt kennen. Der Skorpion 
verschießt mit seinen drei Läu- 
fen kleine Raketen mit hoher 
Feuerrate. 


UFM-Minen- 
werfer 

Das futuri- 

stische De- 
sign läßt schon auf eine gefährli- 
che Waffe schließen. Der Minen- 
werfer ist höchst praktisch, weil 
nichts anstürmende Horden so 
gut aufhält wie ein Minengürtel. 


gute Arbeit haben die Program- 
mierer bei der Engine geleistet. 
Sämtliche Objekte sind wirklich 
dreidimensional und keine 2D- 
Bitmaps. Sogar die Geschosse 
mancher Waffen bestehen aus 
texturierten Polygonen. Für den 
gelungenen Augenschmaus und 
realistischen Eindruck berech- 
net Turok 2 Lichtquellen in 
Echtzeit. Flackernde Fackeln 


und schimmerndes Wasser wir- 
ken eben wirklichkeitsnäher. 


Scharfschütze 

Wie bisher nur von MDK demon- 
striert, ist es auch in Turok 2 
nicht mehr egal, wo Gegner in 
einem Feuergefecht Verletzun- 
gen hinnehmen. Verwundete 
Kreaturen halten sich die Hand, 
krümmen sich vor Schmerz zu- 


In Turok 2 werden Lichtquellen wie die Fackel hinten links realistisch 
in Echtzeit berechnet. Diese Welt macht einen recht düsteren Eindruck. 
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sammen oder hinken mit einem 
Pfeil im Bein. Kopftreffer sind 
zwar nicht zwangsläufig töd- 
lich, richten aber mehr Schaden 
an. Gefechte wirken so noch 
realistischer. Außerdem hat der 
Spieler ganz neue Möglichkei- 
ten. Gefürchtete Nahkampfma- 
schinen lassen sich durch 
Schüsse ins Bein bremsen. Be- 
waffnete Monster lassen bei 


Verletzungen ihrer Hände zwar 
nicht ihre Schießeisen fallen, 
können aber zumindest kurzzei- 
tig das Feuer nicht erwidern. 
Ein besonderes Schmankerl sind 
die Todesanimationen. In 
Zuckungen werfen sich die Bie- 
ster hin und her, bäumen sich 
noch ein letztes Mal auf und 
verenden schließlich. Für die 
passende Abwechslung ist ge- 


Die Feuersturmkanone spuckt hellblaue Flammen, die nach dem Ein- 


schlag noch kurz über das Ziel tanzen und dann erst verpuffen. 
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Eine Explosion hat ein Loch in die Wand gerissen. Glühende Trümmer 
fliegen herum, der Wagen im Hintergund wirbelt durch die Luft. 


sorgt: Turok 2 wählt die Anima- 
tionen nach Waffe, Verwundung 
und Monsterart auch noch zu- 
fällig aus. 


Weltreise 

Insgesamt soll Turok 2 unge- 
fähr achtmal größer sein als 
der Vorgänger. Bevor der India- 
nerheld dem Primagen gegen- 
übersteht, muß er sieben gi- 
gantische Welten durchqueren, 
die sich in Baustil, Atmosphäre 
und anwesenden Monsterspe- 
zies deutlich voneinander un- 
terscheiden. Insgesamt 30 ver- 
schiedene Monsterarten gilt es 
zu besiegen, die alle über ihre 


eigene Künstliche Intelligenz 
verfügen (siehe auch Intelli- 
gente Gegner). Turok bietet al- 
so auch viele taktische Elemen- 
te. Zudem hat Acclaim wieder 
größeren Wert auf Story und 
Spielinhalt gelegt. Rätsel und 
Missionen sind linear aufge- 
baut. Vor jedem Level erhält 
der Spieler mit einer Art Brie- 
fing seine Aufgabenstellung. 
Zwischensequenzen sind als 
weiterer Anreiz enthalten. 
Übrigens dürfen Sie in Turok 2 
jederazeit einen Spielstand 
speichern oder laden. Frustrie- 
rende Erlebnisse sollten so aus- 
bleiben. 


INTELLIGENTE GEGNER 


Gut gezielt und geschossen! Ein Treffer in den Hals, Torso oder Kopf 
richtet höheren Schaden an als in die Arme oder Beine. 


Mehrspieler-Party 

Turok 2 ermöglicht über LAN 
oder TCP/IP Mehrspieler-Mat- 
ches für bis zu 16 Spieler. Aus 
diesem Grund liegen dem Spiel 
zwölf vorgefertigte, eigens für 
diesen Zweck kreierte Karten 
bei. In den Deathmatches steu- 
ern die Spieler ein Monster ih- 
rer Wahl. Turok selbst steht im 
Mehrspieler-Modus nicht zur 


Verfügung, wohl aber jeder Geg- 
ner vom kleinen Raptor bis zum 
riesigen T-Rex. Eine Veröffentli- 
chung des hitverdächtigen 3D- 
Shooters steht unmittelbar be- 
vor. Turok 2 befindet sich in den 
letzten Zügen des Beta-Tests. 
Eventuell wird sogar noch eine 
Unterstützung für PowerVR inte- 
griert. 

Alexander Geltenpoth 


P 133, 16 MB RAM, Direct3D, Win95 


Direct3D, Glide, DirectSound 


LAN, TCP/IP 


BETTER Acclaim 


action m 


Dieses flexible Verhalten ist schon eine gute Übung für den Mehrspieler-Modus. 
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Unreal setzte im Verhalten der Monster ein Zeichen. Turok 2 steht dem zumindest in nichts nach. Durch ungewöhnliche Manöver brin- 
gen die Gegner Turok ganz schön ins Schwitzen. Sie weichen aus und rollen sich ab. Manche flüchten und greifen erst in einer größe- 
ren Gruppe wieder an. Besonders clevere Mutanten-Dinos suchen Deckung hinter Objekten und bewerfen Turok indirekt mit Granaten. 


Die grüne Echse versteckt sich geschickt hinter der Kiste und wirft Gra- 
__ 50] naten darüber. Bei einem Angriff rennt sie wieder hinter die Kiste. 
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Dieses flinke Monstrum stürmt im Zickzackkurs auf den Spieler zu 
und versucht ihn dann von der Seite oder von hinten zu erwischen. 


| 


U 
Gab es Bäume? Existierte das Stöckchenspiel wirklich? 
Nach acht Tagen überkamen Hubsi ernsthafte Zweifel. 
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KLAAR KIMING 


+ Bleiluss Rally + Krosslire-MKND 2 + Need for Sneed Il SE + Nuclear Strike + Floyd + Seven Kingdoms 


Unverbindliche Preisempfehlung. 


FIFA 93 & NBA LIVE 99 


FIFA 99/NBA Live 99 + Sportspiele 


BALLSTUÜDIEN 


Die Hochsaison für 
sadistisch veranlagte 
Sesselsportler naht: 
Noch dieses Jahr dür- 
fen sie wieder wehr- 
lose Lederkugeln mit 
Füßen treten und un- 
wesentlich größere 
orangefarbene Bälle 
gewaltsam in enge 
Körbe wuchten. Auf 
was sich PC-Besitzer 
bei den Neuauflagen, 
der FIFA- und NBA- 
Serie freuen können, 
recherchierte PC 
Action während eines 
Besuchs bei EA 


BE] Sports in Vancouver. 
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FIFA 99 

Hauptziel bei FIFA 99 war es, die 
Grafik schneller zu machen. EA 
Sports betrieb aber auch weitere 
Detailarbeit. Eine verbesserte 
Künstliche Intelligenz soll einer- 
seits die Computergegner stärker 
und andererseits die Mitspieler 
des eigenen Teams klüger ma- 
chen. Um das Gameplay zu verbes- 
sern, haben sich die Kanadier ei- 
niges ausgedacht. Der Ball kann z. 
B. künftig mit der Brust gestoppt 
und sofort in eine gewünschte 
Richtung bugsiert werden, die 
Kicker rutschen direkt vor dem Tor 
spektakulär zum Leder, um es zu 
versenken, und allerlei Täu- 
schungsmanöver sollen den Geg- 
ner beim Dribbling verwirren. Eine 
nahe an der Seitenlinie kullernde 
Kugel ist problemloser zu stoppen 
und flutscht nicht so häufig verse- 
hentlich ins Aus. Leichte Abstri- 
che bei der Realitätsnähe sollen 
für mehr Spielspaß sorgen: Die 


Kicker treten beim Sprint schnel- 
ler an und vollführen flinkere 
Richtungswechsel. Die Balltreter 
des Jahrgangs ‘99 sind unter- 
schiedlich groß, was sich z. B. 
beim Kopfballspiel auswirkt. Drei 
neue Ligen (Portugal, Belgien und 


ee < 


Besonders übersichtlich und in- 
tuitiv soll die Menüführung 
werden (1). Und mit dem Cup- 
Creator (2) schneidert sich der 
PC-Besitzer Pokalwettbewerbe 
nach Wunsch. Auch eigene Li- 
gen können problemlos zusam- 
mengestellt werden. 


eine europäische Superdivision) 
erweitern das Optionsangebot 
ebenso wie der Editor, mit dem 
Pokalwettbewerbe und eigene Li- 
gen kreiert werden können. Stati- 
stiker Robert Kaill, der mit viel 
Freude nichts anderes tut, als 
Fußballmagazine aus aller Welt zu 
wälzen, weist auf das neue Lokal- 


Keeper aus dem Tor stürmen, um den Winkel zu verkürzen. 


FIFA 99 & NBA LIVE 99 


FIFA 99 wird rund doppelt so viele Animationen bieten wie der Vor- 
gänger Frankreich 98. Dazu gehören natürlich auch Geschehnisse am 
Rande des eigentlichen Spiels, wie diese Diskussion aufgebrachter 


Erstmals setzt EA Sports bei der FIFA-Reihe Echtzeit-Lichtberech- 
nung ein. Dadurch wirken die Spieler plastischer. Selbst feinste 
Schatteneffekte und der Faltenwurf des Trikots sollen hervorragend 


Kicker nach einem Foul. 


derby-Feature hin: Wenn bei- 
spielsweise die Bayern auf die 
60er treffen, wird die Spielstärke 
der Löwen erhöht, um den beson- 
deren Stellenwert des Matches zu 
simulieren. Komplett neu ist au- 
ßerdem der Sound. Die Sprach- 
ausgabe wurde von 40.000 auf 
50.000 Wörter erweitert und soll 


o |FIFA 99: DIE 


noch stärker den Eindruck einer 
Fernsehübertragung vermitteln. 
„Und die Zuschauer toben gegen 
Ende der Meisterschaft, wenn es 
um alles geht, deutlich mehr als 
zum Saisonauftakt”, sagt Sound- 
designer Robert Bailey. Was für 
FIFA 2000 zu erwarten ist? Produ- 
cer Andy Abramovici macht erst 


„SPARVERSION" 


1 


Wie testet eine Softwarefirma, ob das Gameplay ihres Pro- 
duktes stimmt? Antwort: mit einer Sparversion des Spiels! 
„Wir wollen sehen, ob es auch Spaß macht, wenn man nicht 


von der Optik abgelenkt wird“, erläutert Software-Architekt Matt 
Brown den Einsatz des sogenannten Testbeds. Die Macher sind also 
erst dann zufrieden, wenn trotz simpler Strichgrafiken das Gefühl auf- 
kommt, ein Fußballspiel vor sich zu haben. 


EAwiN 
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zur Geltung kommen. 


nach einigem Nachhaken vage An- 
deutungen: „Wir wollen den Spie- 
ler immer mehr ins Spiel integrie- 
ren.“ Eine Kombination aus Action 
und Management stehe ernsthaft 
zur Diskussion. „Das ist definitiv 
die Zukunft. Auf- und Abstieg, 
Transfers, Training - das alles wol- 
len wir verwirklichen.” 


NBA Live 99 

„In erster Linie wollen wir NBA 99 
und die Spieler zum Leben er- 
wecken“, umschreibt Nick Chan- 
non - einer der Produzenten - die 
Ziele, die EA Sports mit dem neue- 
sten Sproß der Basketball-Serie 
verfolgt. Die animierten Gesichter 
z. B. zeigen sich manchmal verbis- 
sen und manchmal cool. Einige 
Stars blicken beim Slamdunk kon- 
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Erstmals darf bei FIFA eine eu- 
ropäische Superliga gespielt 
werden, die auf der Champions 
League basiert. 


zentriert auf den Korb herab und 
reißen wild den Mund auf. Erst- 
mals ist es möglich, einen Karrie- 
re-Modus mit zehn aufeinander- 
folgenden Spielzeiten zu zocken, 
wobei das Programm immer wie- 
der sinnvolle Spielertransfers vor- 
schlägt. Wer möchte, baut sich 


Was aussieht wie ein Computer-Fußballspiel der 80er Jahre, ist in 
Wirklichkeit eine „Sparversion“ von FIFA 99. Mit dem grafisch sim- 
plen Programm testen und beeinflussen die Macher das Gameplay, 
die Ballphysik und die Künstliche Intelligenz. 


Im Vergleich zu NBA Live 98 bekommen Sie bei der 99er-Auflage 
drei- bis viermal so viele Slamdunk-Varianten zu sehen. 
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FIFA 99 & NBA LIVE 99 


BEWEGUNGSTALENT 


Sr ————— Lin He 
Eines haben NBA Live 99 und FIFA 99 gemeinsam: Für beide 
Titel hat EA Sports komplett neue Motion-Capture-Aufnah- 
men gemacht, um die Bewegungsabläufe der Pixelsportler 
so realistisch wie möglich zu gestalten. Und das funktioniert so: Ein 
„Schauspieler“ (im Fall der Basketballsimulation war dies Antoine Wal- 
ker von den Boston Celtics) schlüpft in einen hautengen Spezialanzug, 
der mit rund 50 reflektierenden Kügelchen bestückt ist. In einem ab- 
gedunkelten Raum absolviert der Sportler seine „Turnübungen“. Dabei 
leuchten die Bälle, weil sie von allen Seiten mit Licht beschossen wer- 
den. Wenn mindestens zwei der 
zehn ringsum plazierten Kameras 
ein solches Anzug-Kügelchen auf- 
nehmen, ist dessen Lage im drei- 
dimensionalen Raum berechen- 
bar. So entsteht im Computer ein 
aus Punkten bestehendes, sich 
bewegendes Modell des Men- 
schen. Vereinfacht ausgedrückt 
produzieren die Programmierer 
daraus zuerst ein Drahtgitter-Ske- 
lett, das letztendlich mit Grafik- 
texturen überzogen wird - fertig 
ist der künstliche Sportler. Mitt- 
lerweile gehen im Aufnahmestu- 
dio übrigens Prominente ein und 
aus. Während unseres Besuchs 
z. B. trieb sich mit Ted Di Biasi 
ein ehemaliger Catcher der World 
Wrestling Federation herum, der 
sich als Million-Dollar-Mann ei- 
nen Namen gemacht hat. Er ist 
für die Choreographie einer 
Wrestling-Simulation zuständig, 
die EA Sports derzeit produziert. 


Antoine Walker von den Boston 
Celtics stand EA Sports für die 
Motion-Capture-Aufnahmen von 
NBA Live 99 zur Verfügung. 


seine eigene Liga zusammen. Frei- 
lich sind wieder alle aktuellen 
NBA-Profis mit von der Partie - 
mit Ausnahme von Michael Jor- 
dan. Neu ist der Übungs-Modus, 
bei dem ein einzelner Pixelriese in 
typischer Streetballumgebung die 
zahlreichen neuen Dunks und Täu- 
schungsmanöver trainiert. Wäh- 


rend des Spiels kommunizieren 
die Akteure per Zuruf, selbst der 
Coach an der Seitenlinie mischt 
Erstmals wird 
es in der deutschen Versionen ei- 
nen Spielkommentar geben. Wer 
eigenen Star 
möchte, kann sogar auf lustige 
Accessoires wie abgedrehte Bril- 


sich lautstark ein 


seinen kreieren 


Gefeilt hat EA Sports an der Abwehrstärke des Computers. In dieser 
Szene allerdings hat Miller (Nr. 31) keine Chance. 
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Mit NBA 99 sollen die digitalen Spieler zum Leben erweckt werden - 
animierte Gesichter zeigen die Stimmungslage. 


Den richtigen Zeitpunkt für einen 3-Punkt-Versuch zu finden, wird 
wegen der höheren Computerintelligenz schwieriger. 


len oder abenteuerliche Kopfbe- 
deckungen zurückgreifen und 
mittels dreier „Emotionspakete” 
den Charakter des Basketballers 
bestimmen. Je nachdem, ob der 
neue Crack eher ein ruhiger oder 
cholerischer Typ ist, fallen dann 
auch die Animationen des Ge- 
sichts aus. Nicht zuletzt soll NBA 
99 schneller und flüssiger als 
der Vorgänger werden. Aufge- 
bohrt haben die Macher auch die 


FIFA 99 
MEERES Mind. Pentium 166 


Künstliche Intelligenz, so daß 
der Computer in der Defensive 
bessere Leistungen zeigt. Die 
Halbzeitpause ist laut Channon 
noch stärker auf die Philosophie 
„Girls, Girls, Girls” getrimmt: 
Wenn die schwitzenden Riesen 
Parkett verlassen haben, 
dem PC-Besitzer die 
Cheerleader per Videoclip kräftig 
ein.. 


das 
heizen 


Harald Fränkel 
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NBA Live 99 

RESET Mind. Pentium 133 

DDraw, D3D, Glide, CD-Audio, DolbySurround 
RLTETTE 3 So. LAN. TCP/IP deutsch 
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Stellen Sie sich eine Welt vor, in der Der 3D Blaster Voodoo2 bietet: 


Computerspiele so realistisch sind, daß Sie sie + Ultraschnelle Spiele-Performance 
dank 3Dfx Voodoo2-Technologie 


kaum noch von der Realität unterscheiden 
a BELEG « Bis zu 180 Millionen Texel pro 
können. Stellen Sie sich eine Welt vor, in der Sekunde 
modernste 3D-Grafikkartentechnologie so « Bis zu 50 Milliarden Operationen 
lionen Dreiecke 
detailgetreue und packende Videosequenzen N DIR DIRAN DIN 


möglich macht, daß sie noch lange nach 


Der 3D Blaster Banshee bietet: 


* Umfassende 2D/3D-Grafiklösung 
auf der Basis des neuen Voodoo 


Diese Welt ist nicht virtuell - Sie können sie Banshee-Chipsatzes von 3Dfx r ri r = 
f Interface L L 
jetzt live erleben! Willkommen in der Creative 
— 


D s Pc « Mit 16 MB Hochleistungs-SDRAM, 
imension. Sie werden Ihren PC nicht 250-MHz.DAC und 128 Bi.Grafik EIERN 


wiedererkennen! Engine 


Spielende vor Ihrem inneren Auge ablaufen. 


Your PC’s key to another dimension! 
Creative Labs Feringastraße 6 85774 Unterföhring Info/Hotline 089/957 9081 Creative Shopping Zone 0130/81 51 01 


Conyright 1988 € ‚zeichen & 
Alte anderen genan W 
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SPEED BUSTER 


Froh zu sein bedarf es wenig, 
heißt es im Volksmund. Normal zu 
sein ist stinköde, könnte der Leit- 
spruch von Speed Busters lauten. 
Bei Ubi Softs neuem Rennspiel 
kommt es zu allerlei seltsamen 
Begebenheiten. Im Mittelpunkt 
steht ein Polizeibeamter, der seit 
seinem überraschenden Lottoge- 
winn offensichtlich einen erhebli- 
chen Dachschaden hat... 


Speed Busters « Rennspiel 


BULLEN- 


nscheinend kommt der 
Aceine im Polizei- 
dienst nicht mit dem 1-Mil- 
lion-Dollar-Jackpot klar und ver- 
liert den Verstand. Fortan leidet 
er an einer Sonderform von BSE, 
in Fachkreisen Bullenwahnsinn 
’ genannt. Statt ertappte Raser zur 
Kasse zu bitten, steckt er ihnen 
"im Rahmen eines Wettbewerbs 
auch, noch-ordentlich Zaster zu. 


Klar, daß sich dies unter Auto-Fe- 
tischisten schnell rumspricht und 
jeder an das große Geld kommen 
möchte. Wir wären also bei Punkt 
1, was den Unterschied zu ande- 
ren Rennspielen betrifft: Speed 
Busters besitzt eine echte Hinter- 
grundstory. Diese wird laut Ubi 
Soft zunächst durch ein Intro 
transportiert, das Fachleute mit 
der selben Ausrüstung gefilmt ha- 
ben, wie sie beim Kinofilm Titanic 
eingesetzt worden ist - und zwar 
in Drumheller (Alberta), wo der 
Streifen Jurassic Park gemacht 
worden ist. Ein Ziel des Spiels wä- 
re also, mit möglichst hoher Ge- 
schwindigkeit vom Radar geblitzt 
zu werden. Aufgabe Nummer zwo 
lautet: Komm ° schneller als die 
Konkurrenz ans Ziel, und zwar 
egal mit welchen Mitteln. Wer or- 
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Last Er 


DAMAGE | 
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In diesem Menü wählt der Spieler u. a. Auto, Strecke, Schwierig- 
keitsgrad, Zahl der Gegner und Spielmodus aus. 


dentlich Piepen scheffelt, darf 
seine Rennsemmel aufrüsten oder 
nützliche Gegenstände kaufen. Es 
gibt Radardektoren, Straßenkar- 
ten, Spoiler, stabilere Karosse- 
rien, bessere Motoren, Raketen- 
treibstoff und vieles mehr. 


Dach- und andere Schäden 

Unterwegs sind die Schrecken der 
Landstraße auf sechs Haupt- 
strecken und einem versteckten 
Bonuskurs. Es geht durch Holly- 
wood, die Wüste Nevadas, das Ski- 
gebiet Aspen, Louisiana, Kanada 
und Mexiko - und zwar tagsüber, 
nachts, bei Regen, Schnee oder 
Sonnenschein. An jedem Ort fin- 
den sich typische Charakteristika, 
in Hollywood z. B. die Hollywood 
Studios, der Hollywood Boulevard 
oder Beverly Hills. Der Spieler 


kann aus sieben Autos (plus einem 
versteckten Flitzer) wählen. Die 
Gefährte wurden bekannten Mo- 
dellen der 50er und 90er Jahre 
nachempfunden. Jedes Mobil un- 
terscheidet sich durch die Eigen- 
schaften Geschwindigkeit, Boden- 
haftung, Bremsen und Beschleuni- 
gung. Der stolze Besitzer sollte 
trotz des winkenden Reichtums 


Viele animierte Objekte sind interaktiv. Dieser T-Rex hat sich bei- 
spielsweise einen gegnerischen Rennwagen geschnappt. 


pfleglich mit seinem Vehikel um- 
gehen, weil bei Kollisionen lästige 
Schäden in Form von Dellen, Krat- 
zern und zerbrochenen Scheiben 
auftreten. Die sorgen entweder für 
eine niedrigere Höchstgeschwin- 
digkeit oder schlimmere Auswir- 
kungen: Bekanntlich läßt sich ein 
Auto, dessen rechter Vorderreifen 
beschließt, sich von seinem linken 


Gegenstück scheiden zu lassen, 
ziemlich übel lenken. Teilzeit-Ra- 
ser und Anfänger können das 
Schadensmodell abschalten und 
zwischen drei Schwierigkeitsgra- 
den wählen. 


King Kong als Fußgänger 
Eine weitere Besonderheit an 
Speed Busters ist der Bereich 


TEMPO, LACK UND ÜBERRASCHUNGEN 


[®) 
Zum Thema Speed Busters stand uns Pier- 
re Szalowski Rede und Antwort, der bei 
Ubi Soft in Montreal, Kanada, als Produ- 

zent des Spiels tätig ist und die Arbeit von 50 Spiel- 

designern, Grafikdesignern und Programmierern ko- 
ordiniert. 


PCACTIOMWas habt Ihr versucht, mit und in Speed 
Busters zu verwirklichen? 


Pierre Szalowski: Unser Ziel war, ein echtes Gefühl für 
Geschwindigkeit zu vermitteln. Wir wollten die Not- 
wendigkeit von Fahrstrategien integrieren - und Über- 
raschungen. Beispielsweise Sprünge auf einen fahren- 
den Zug, der einen per Abkürzung schneller zum Ziel 
bringt, oder Lawinen, denen ausgewichen werden 
muß. Oder eine Flutwelle, die den Wagen durch einen 


£ Bewässerungstunnel jagt. Außerdem wollten wir die 


Kurse offen gestalten, so daß nicht der Eindruck ent- 
steht, man folge bloß einem engen, vorgegebenen 
Pfad. Und wir haben versucht, Management-Aspekte 
alter 16 Bit-Rennspiele wiederzubeleben. Das ist der 
Grund, warum die Betonung darauf liegt, daß man 
Geld verdienen muß, um sein Auto aufzurüsten. 


© pcAcrionIhr verwendet die Grafik-Maschine der 


F1 Racing Simulation. Was ist neu? 


Pierre Szalowski: Zunächst ist der Spieler in der 
Lage, sein Auto zu verändern, indem er ihm eine 


"neue Lackierung verpaßt. Dabei ist nicht nur von 


der Farbe die Rede, der Wagen kann komplett an- 
ders gestylt werden. Wir haben neue Farblichtef- 
fekte und dynamisches Umgebungslicht eingebaut, 


das dem Spiel ei- 
ne realistische 
Atmosphäre ver- 
leiht. Zusätzlich 
gibt es Trans- 
parenzeffekte auf 
Oberflächen wie 
Wasser, und Par- 
tikeleffekte wer- 
den verwendet, 
um Rauch, Fun- 
ken, Schnee und 
Regen darzustel- 
len. 


Innovationen sind die inter- 
aktiven Animationen 
Pierre Szalowski, Produzent 


PcAcTIon Wie kann der Spieler das Aussehen des 
Autos verändern? 


Pierre Szalowski: Wenn Du Dir einen Autotypen aus- 
gesucht hast, kannst Du zunächst aus sechs Farbpa- 
letten wählen. Dann darf man seine eigene „Außen- 
haut“ kreieren. Der Spieler benötigt eine spezielle 
Software, die von der Ubi Soft-Homepage herunter- 
geladen werden kann, und ein Zeichenprogramm wie 
z. B. PhotoShop. 


PCACTION Wie unterscheidet sich Speed Busters 
von der F1 Racing Simulation und POD, die ja beide 
auch von Ubi Soft sind? 


Pierre Szalowski: Speed Busters ist ein gänzlich an- 
deres Rennspiel. Es ist keine Simulation wie F1 Ra- 
cing und es ist nicht so futuristisch und Arcade-ori- 
entiert wie POD. Es ist eine Mischung aus beiden. 
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Untergründe und ihre Folgen: Auf Sandstrecken wie in der Wüste von 
Nevada sollen die Fahrzeuge deutlich mehr driften. 


„Animationen“. Wie bei vielen an- 
deren Spielen wuseln zahlreiche 
Objekte über den Monitor: Vögel, 
TV-Übertragungswagen, Motor- 
schlitten, Flugzeuge und um ein 
Lagerfeuer tanzende Indianer. 
Das sorgt für Leben in der Bude. 
Es gibt aber darüber hinaus auch 
Animationen, die als Hindernisse 
dienen. Wundern Sie sich also 
nicht, wenn Ihnen plötzlich King 
Kong über den Weg tappt, Lawi- 
nen auf die Straße krachen oder 
ein Ufo auf Kollisionskurs geht. 
Noch interaktiver ausgelegt sind 
Objekte, die benutzt werden kön- 
nen. Der waghalsige Sprung auf 
einen fahrenden Güterzug kann 


In Mexico kommt der Spieler auch 
an alten Inka-Tempeln vorbei. 


Rutschiges Aspen: Schneebedeck- 
te Hänge bestimmen das Bild. 


GAMEPLAY&GRAFIK 
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LANDSCHAFTSGESTALTER 


®) 
Ubi Soft hat die Strecken in Speed Busters mit großem Auf- 
wand gestaltet. „Wir wollten, daß die Kurse wiedererkennba- 
re und typische Landschafts-Charakteristika besitzen”, erklärt 
Produzent Pierre Szalowski. Deshalb habe man extra jemanden enga- 
giert, der Fotos unterschiedlichster geographischer Gegenden zusam- 
mensucht und eine Datenbank mit Bildern erstellt. Die Hauptbestandtei- 
le, die in den Kursen auftauchen sollten, wurden ausgewählt und im 
Storyboard der jeweiligen Strecke integriert. Von dort ging es zum Gra- 
fikstudio. Je zwei Leute pro Szenario setzten die Vorlagen um: Einer 
kümmerte sich darum, alle 3D-Objekte zu modellieren. Der andere war 
verantwortlich für die Texturen (grafische Oberflächenstrukturen). 


Die Allee im Louisiana-Szenario entstand erst auf dem Papier. Zwei 
Grafiker setzten die Vorlage in digitale Bilder um. Vorher hatten 
die Entwickler eine Datenbank erstellt, die mit Bildern von typi- 
schen Locations gefüttert worden war. 


z. B. als Abkürzung dienen. Speed 
Busters wird alle gängigen 3D- 
Karten unterstützen und außer- 
dem für Voodoo? und AGP opti- 
miert sein. Wenn Sie sich jetzt 
schon ein erstes Bild von der 
wilden Raserei machen wollen, sei 
Ihnen unsere Exklusiv-Demo auf 
der Cover-CD empfohlen. 

Harald Fränkel 


Bei Nachtfahrten wird die Sicht 
erheblich beeinträchtigt. 


Nicht wundern, sondern Augen zu und durch! Auf der Strecke durch 
Hollywood kommt dem Spieler schon mal der weiße Hai in die Quere. 


Mind. P166, 16 MB RAM, 3D-Karte, Win95 
Direct3D, Glide, DirectSound, Force Feedback 
EREENE 8 Sp. LAN u. TCP/IP EERTEHEEN deutsch 
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Rennen, Schießen; Soldaten im-Nacken, Wissenschaftler zu 
Netzhautscannern führen, unter Geschützfeuer wegtauchen, 


/SIERRA. 


VORSCHAU Bela. fa), 74 


Positionskampf in Dethkarz: Der 
Verlierer scheidet aus. 


BB 


“ TE 
Laserfeuer spornt zu noch größe- 
rer Geschwindigkeit an. 


Wechselnde Lichteffekte erhöhen 
noch das Geschwindigkeitsgefühl. 
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Grandprix Legends, Racing Simulation 2, Colin McRae Rally: Alles 
Rennspiele, die sicher interessant, aber nach Meinung vieler Spie- 
ler zu langweilig sind. Dabei kann ein Rennspiel auch viel Action, 
Karambolagen, futuristische 3D-Strecken und Feuergefechte ent- 
halten, wie Dethkarz eindrucksvoll demonstriert. 


‚omputerspiele zeichnen nicht 
Ch eine düstere Version 

der Zukunft. In Dethkarz ist 
die Welt des 25. Jahrhunderts 
friedlich! Nun ja, ganz stimmt das 
nicht. Schließlich besitzt der 
Mensch ein gewisses Gewaltpoten- 
tial, das er ausleben will. Ein 
höchst populärer Sport sind die 
Kampfrennen. Tja, seit den Wagen- 
rennen Roms vor 3.000 Jahren hat 
sich eben doch nichts geändert. 
Allerdings sehen die Fahrzeuge 
des 25. Jahrhunderts etwas an- 
ders aus. Vier Sponsoren und 
Rennställe gehen an den Start. 
Anders als in der Formel 1 tritt al- 
lerdings jedes Team mit fünf Fahr- 
zeugen an, so daß insgesamt 20 
Fahrer ein Rennen bestreiten. 


Sieg und Ehre 

Oberstes Ziel ist der Sieg im Ren- 
nen. Allerdings gibt es keine Re- 
‚geln. Rammen, Abdrängen und der 


Einsatz von Lasern und Raketen 
sowie etlicher anderer Extras ist 
sogar erwünscht. Technische Aus- 
fälle sind immer die Folge von 
Kampfhandlungen. Schließlich ist 
das genau das, was die Zuschauer 
sehen wollen! Stürzt ein Fahrzeug 
nämlich einfach nur von der 
Strecke, darf es seine Fahrt unver- 
züglich und ohne zusätzliche 
Schäden am Wagen fortsetzen. 
Nur die ersten fünf erhalten Punk- 
te in der Meisterschaft. Herausra- 
gende Fahrer haben die Möglich- 
keit, nach einer Saison von der 
Platinum-Klasse erst in die Iridi- 
um-Klasse zu kommen. In der Kö- 
nigsklasse Titanium schließlich 
befinden sich die besten 20 Fahrer 
der Welt. Eine höhere Klasse bein- 
haltet automatisch ein besseres 
Fahrzeug. Grundsätzlich ändert 
sich jedoch wenig, da sämtliche 
Gegner ebenfalls mehr PS unter 
der Motorhaube haben. 


Konkurrenzdruck 

Den besonderen Reiz des Spiels 
machen die Rivalitäten zwischen 
den Teams aus. Es reicht nicht nur, 
ein Rennen zu gewinnen, gleich- 
zeitig sollte das eigene Team auch 
noch gut abschneiden. Die Teams 
ausgeschiedener Fahrer erhalten 
nämlich Punktstrafen! Der Zustand 
des eigenen Autos hat also ober- 
ste Priorität. Was nicht heißen 
soll, daß es keine Kämpfe inner- 
halb eines Teams gibt. Grundsätz- 
lich ist jeder Fahrer auf sich allein 
gestellt und muß gegen 19 Gegner 
die Oberhand behalten. Dethkarz 
ist zwar ein Action-orientiertes 
Rennspiel, das mit einer Simulati- 
on nichts gemein hat, aber trotz- 
dem legte der Hersteller Beam 
Wert auf eine realistische Fahrphy- 
sik. Je nach Bodenbelag und Ak- 
tion des Piloten reagiert das Fahr- 
zeug: Es bricht aus, kommt ins 
Schleudern, dreht sich oder 


DETHKARZ [Me] IE] 


Der rote Hyperon hat den Anassi zerstört, der in einem blauen Blitz 
explodiert. Das helle Licht kann sogar blenden (oben). Eine der Per- 
spektiven zur Auswahl schwebt direkt über der Straße (oben rechts). 


FAHRZEUGDATEN 


Jedes Team favorisiert ein spezielles Fahrzeugmodell, das 


rutscht seitlich weg. Bodenwellen 
und Schanzen führen zu abenteu- 
erlichen Sprüngen. Einschlagende 
Raketen, Minen und Laserfeuer 
beschädigen nicht nur das Auto, 
sondern werfen es für gewöhnlich 
aus seiner Bahn. Erst nach länge- 
rer Zeit entdeckt man die Feinhei- 
ten der gelungenen Engine. Trotz 
der Möglichkeit der Feuergefechte 
bleibt das Hauptaugenmerk auf 
dem Rennen. Wer sich nur auf den 
Kampf konzentriert, trägt selten 
den Sieg davon. 


Vielfalt ausgenutzt 

Dethkarz enthält vier verschiedene 
Strecken, die in jeweils drei Varia- 
tionen für Abwechslung sorgen. 
Jeder Fahrzeugtyp eignet sich be- 
sonders für eine Strecke, bei einer 
anderen hingegen ist ein Sieg mit 
enormen Schwierigkeiten verbun- 
den. Dadurch entsteht eine völlig 
unterschiedliche Herausforderung 


Derl.E@fAhat zu stary’eingeschlagen und rutscht nun seitlich auf die 
Kurve zu. Der [TEL fährt die Kurve etwas zu weit innen an. 


individuelle Stärken und Schwächen aufweist. Egal in wel- 
cher Klasse Sie fahren, die Vor- und Nachteile gegenüber 
der Konkurrenz bleiben annähernd unverändert. 


für die verschiedenen Autos in der 
Meisterschaft. Zudem bringen die 
Fahrzeugkonstruktionen eine ge- 
wisse Taktik mit ins Spiel. Der 
Anassi kann nur vornewegfahren. 
Im Getümmel würden die Konkur- 
renten ihn zu schnell zer- 
stören. Fahrer des Blitzwa- ®© 
gen legen es hingegen dar- 
auf an, möglichst viele Geg- 
ner zu vernichten. Das Renn- 
spektakel macht natürlich nur mit 
der richtigen Steuerung und Grafik 
und dem richtigen Sound Spaß. 
Direct3D sorgt mit spektakulären 
Effekten für die passende Optik. 
Fetzige Hintergrundmusik und 
brüllende Motoren generieren die 
zugehörige Atmosphäre. Dethkarz 
läßt sich zwar ohne Probleme mit 
Tastatur steuern, unterstützt aber 
auch Force Feedback-Lenkräder 
und Joysticks für ein optimales 
Spielerlebnis. 

Alexander Geltenpoth 


Nur echte Rennprofis sollten sich mit einem Fahrzeug von 
‚Anassi versuchen. Der einzige Vorteil besteht näm- 

lich in der enormen Höchstgeschwindigkeit. 
Falls man es allerdings schafft, dem Feld 
unbeschadet zu entkommen, benötigt man 
weder Waffen noch Panzerung. Eigentlich 
kein Problem, wenn Straßenlage und Beschleuni- 
gung nur etwas besser wären. 


Blitzwagen nehmen nicht an den Rennen teil, um zu gewinnen, 
nein, sie wollen nur möglichst viele Gegner beseitigen! So sieht 

auch die Konstruktion der Blitzwagen aus: starke Panze- 
rung und Bewaffnung, akzeptable Höchstge- 
schwindigkeiten, aber ganz deutliche 
Mankos bei Beschleunigung und 
Straßenlage. Der Blitzwagen ist 
eben mehr Panzer als Rennauto. 


Die Modelle von Hyperon sind ausgeglichen. Mit einem Hyperon 
kann ein guter Fahrer einen Kampf mit einem Blitzwagen gewinnen, 
einen Astor in engen Kurven überholen und sogar einem 
Me. _  Anassi davonfahren. Allerdings ist der Hyperon in 


Jedem einzelnen Punkt eben nur 
das Mittelmaß. Keine Stärken, 
aber auch keine Schwächen: 

das perfekte Allround-Fahrzeug. 


Rennstall Astor setzt vor allem auf Beschleunigung 
und Straßenlage. Nebenbei verfügen die Flitzer von 
‚Astor über eine starke Bewaffnung, dafür ist ihre 
Höchstgeschwindigkeit am geringsten und 
auch die Panzerung läßt zu wünschen 
übrig. Astor ist die beste Wahl für Neu- 
einsteiger, die weder die Strecke ken- 
nen noch über Rennerfahrung verfügen. 


ER Pr, 
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ran TOTI 


DIE MACHER VON VOLLGAS” UND DAY OF THE TENTACLE? PRÄSENTIEREN 
EINE EPISCHE GESCHICHTE VOLLER VERBRECHEN UND KORRUPTION. 
IN DER HAUPTROLLE MANUEL CALAVERA ALS REISEBERATER DER TOTEN. 
RESERVIEREN AUCH SIE SICH FÜR HERBST 98 EINEN PLATZ IN EINEM DER 
AUSSERGEWÖHNLICHSTEN 3D-ADVENTURES DAS JE GESCHAFFEN WURDE. 


Holen Sie sich die apielbare Demo bei wwuw.funsoft-online.com 
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IMDIANA JONES UND DER TURM von BABEL 


Indiana Jones und der Turm von Babel « Action-Adventure 


DIE RÜCKKEHR 
EINES, HELDEN 


Als vor zwei Jahren eine junge britische Adlige 
namens Lara Croft durch ihre Abenteuer einer 
breiteren Öffentlichkeit bekannt wurde, muß- 
te sie sich immer wieder den Vergleich mit ei- 
ner legendären Persönlichkeit gefallen lassen: 
Indiana Jones. Dieser hatte sich nach den 
Strapazen des Zweiten Weltkriegs zunächst 
einmal aus dem Rampenlicht zurückgezogen. 


Der Friede währte jedoch nicht lange: Ein er- 
bitterter Streit der USA mit der Sowjet- 
union um die führende Rolle in 
der Weltpolitik erfordert nun 
Indys Eingreifen. Im Spiel 
kämpft er gegen machtbeses- 
sene kommunistische Parteifunktionä- 
re, aber in Wirklichkeit tritt Mr. Jones an, um 
sein ureigenes Terrain von der smarten briti- 


\ schen Archäologin zurückzuerobern... 


> 


N ir schreiben das Jahr 1947. 
N“ Jones genießt 
nd seinem Atlantis- 
Abenteuer daRuhe und Abge- 
schiedenheit selhes Heims in 
Utah, als ihn seine alte Bekannte 
Sophia Hapgood aufsucht. Diese 
arbeitet mittlerweile für denname- 
rikanischen Geheimdienst CIA Und 
setzt Dr. Jones von einem teufli- 

x schen Plan der Sowjets in Kennt- 
nis: Russische Wissenschaftler ha- 
ben in den Ruinen des Turms von 

„ Babel ein Teil einer infernalischen 
Maschine gefunden, mit der in der 
ierungszeit Nebukadnezars ca. 
jristi Geburt ein Di- 
inem Gott der Ba- 
Werden konnte. 


machen und schließlich als Wun- 
derwaffe im Kalten Krieg gegen 
die USA einzusetzen. Mit Hilfe von 
Nebukadnezars infernalischer Ma- 
schine soll das Kräftegleichge- 
wicht in der Welt dauerhaft zugun- 
sten der Sowjetunion verschoben 
werden. Natürlich gibt es auf dem 
gesamten Erdball nur einen, der 
gewitzt genug ist, die Sowjets an 
der Ausführung ihres Plans zu hin- 
dern: Indiana Jones. Unser Held 
nimmt den Auftrag an und macht 
sich seinerseits auf die Suche nach 
den verbleibenden Trümmern der 
sagenumwobenen Maschine. 


Globetrotter 

Ganz wie man es von einer Indiana 
Jones-Geschichte erwartet, führt 
die Mission unseren Helden in den 
16 Kapiteln des Spiels um die 
ganze Welt. Natürlich zieht es ihn 


INDIANA JONES UND DER TURM VON BABEL 


Indiana Jones und der Turm von 
Babel erfordert zwingend den 
Einsatz von 3D-Beschleuniger- 
Hardware. Anders wären Effekte 
wie farbiges Licht und schim- 
mernde, transparente Wasser- 
flächen wohl kaum in dieser 
Qualität umsetzbar. 


auch zu den geheimnisvollen Rui- 
nen von Babylon und zu dem sa- 
genumwobenen Turm, an dem 
die Russen ihren beunruhigenden 
Fund verbuchen konnten. Im Lauf 
des Abenteuers stehen jedoch wei- 
tere Abstecher auf dem Programm, 
so z. B. in die unterirdischen Laby- 
rinthe der Olmeken, zu den azteki- 
schen Pyramiden von Tenotihau- 
can, nach Mexiko, auf die Phillipi- 
nen und in die Bergregion von 
Tian Shan in Kasachstan. Einmal 
wird Indiana Jones sogar gekid- 
nappt und muß eine kurze Zeit 
seines Lebens gefangen auf einem 
Frachtschiff mitten auf dem Atlan- 
tik fristen. 


Dicht bevölkert 

Mehr als 40 Charaktere trifft der 
Held im Laufe seiner Nachfor- 
schungen; sein größter Widersa- 
cher ist der russische Forscher 
Gennadi Volodnikov, der das Pro- 
jekt mit der infernalischen Maschi- 
ne mit geradezu fanatischem Eifer 
verfolgt. Für ihn stehen jedoch 
nicht die Machtbestrebungen der 
Sowjet-Regierung im Mittelpunkt 
seines Handelns; vielmehr geht es 
ihm darum, das Tor in eine andere, 
Aetherium genannte Dimension 
öffnen zu können. Der Wettlauf, 
den sich Indiana Jones mit Volod- 
nikov um die Teile der infernali- 
schen Maschine liefert, gestaltet 
sich äußerst hürdenreich: Es lau- 
ern nicht nur überall Soldaten der 
Roten Armee und gerissene KGB- 
Agenten, auch die Fauna der ver- 
schiedenen Schauplätze erweist 


Be > yTe 

Großer Showdown in den Ruinen von Babylon: Der unerschrockene Indiana Jones legt sich mit seinem 
durchtriebenen Widersacher Volodnikov und zwei Soldaten der Roten Armee an. Viel Mühe verwandten 
die LucasArts-Grafiker hier auf die Realisierung des richtigen Lokalkolorits: An der Mauer sehen Sie die 
typischen blauen Kacheln und Tierreliefs, die bei Ausgrabungen in Babylon gefunden wurden. 


ZEN un ARE 


Monumentale Konstruktionen wie diese prachtvolle 
Statue einer mexikanischen Spiegel-Gottheit sorgen 
nicht nur bei Indiana Jones, sondern auch beim 
Spieler immer wieder für Staunen. 


Ganz geheuer scheint Indy die mexikanische Pyra- 
mide nicht zu sein - kein Wunder, begegnet er hier 
doch einem Schlangengott, mit dem er sich eine 
hitzige Auseinandersetzung liefern muß. 


VORSICHT, BISSIG! 


[®) 
Nicht nur die Sowjets trachten Indiana Jones nach dem Leben, auch Haie, Skorpione, Leopar- 
den und Schlangen erweisen sich immer wieder als recht angriffslustig. Während es sich bei 
den Haien durchaus um ernstzunehmende Gegner handeln dürfte, kann sich Indy die Skorpio- 

ne relativ mühelos mit ein paar Hieben seiner berühmten Peitsche vom Leib halten. 
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sich teilweise als recht feindselig. 
Hüten sollte sich Indiana Jones 
auf jeden Fall vor Schlangen, Skor- 
pionen, Haien und Leoparden. Als 
ob das noch nicht genug wäre, 
muß sich der Held auch noch mit 
diversen Endgegnern herumschla- 
gen, die meist nicht von dieser 
Welt sind und übermenschliche 
Kräfte haben: Einmal gilt es, einen 
gigantischen Schlangengott zu be- 
siegen, ein anderes Mal stellt sich 
ihm ein Eismonster in den Weg. 
Gelingt es Jones, im Turm von Ba- 
bel in die Dimension Aetherium 
vorzudringen, macht er außerdem 
unangenehme Bekanntschaft mit 
dem bösen Gott Marduk. Ganz al- 
lein auf sich gestellt bleibt Indiana 
Jones auf seinen gefährlichen Ex- 
kursionen jedoch nicht: Neben So- 
phia Hapgood kann er auf die Hilfe 
eines nubischen Jungen zählen 
und eine geheimnisvolle Frau re- 
vanchiert sich, wenn Indy ihr ein- 
mal einen Dienst erweist. 


Die Macht der Peitsche 

Mr. Jones selbst begibt sich kör- 
perlich fit und gut bewaffnet auf 
seinen Abenteuer-Trip. In der Tat 
ist er nicht weniger agil als seine 


O 
Jl ist nicht das erste 

Spiel, in dem India- 
na Jones auf dem PC seine 
Aufwartung macht. Nach ei- 
nem ersten Ausflug in die Welt 
der Computerspiele im Jahre 


Der Turm von Babel 


re 


Die Hatz, die sich Indiana Jones mit den Sowjets um die Teile der infernalischen Maschine liefert, führt 


den Helden zu den faszinierendsten Schauplätzen der Welt. Unter anderem steht auch ein Abstecher in 
einen mexikanischen Tempel auf dem Programm. 


wesentlich jüngere britische Kol- 
legin: Er verfügt über nicht weni- 
ger als 15 verschiedene grundle- 
gende Bewegungsmuster, die je- 
weils in mehreren Varianten mit- 


INDYS PC ABENTEUER 


Fate of Atlantis 


1989 (Indiana Jones and the Last Crusade) bekämpfte er 1992 in dem 
2D-Point & Click-Adventure Indiana Jones and the Fate of Atlantis im 


Vorfeld des Zweiten Weltkriegs üble Nazi-Schergen. Noch heute genießt 


dieses Programm einen fast legendären Ruf, was zum einen auf die ge- 
niale Hintergrundstory und zum anderen auf die hohe Wiederspielbar- 


keit durch die Implementierung dreier verschiedener Lösungswege 


zurückzuführen ist. Zur Anwendung kam in Fate of Atlantis auch Lucas- 
Arts‘ ursprünglich für Monkey Island 2 entwickeltes iMUSE-System (In- 
teractive MUsic and Sound Effects), das den Soundtrack flexibel den Vor- 


gängen auf dem Bildschirm anpaßte. 


Wenig spektakulär, aber den- 
noch vom Konzept her innova- 
tiv präsentierten sich 1996 In- 
diana Jones’ Desktop Adventu- 
res. Ein stecknadelkopfgroßer 
Indy konnte hier im kleinen 
Windows-Fenster immer wie- 
der neue Kurz-Abenteuer be- 
stehen, die sich in einem zeit- 
lichen Rahmen von ca. 30 Mi- 


Desktop Adventures zu zn 


nuten lösen ließen. Mit jedem Neustart des Spiel generierte die Desk- 
top-Adventures-Engine aus einer Vielzahl vorgefertigter Versatzstücke 
nach dem Zufallsprinzip ein neues Abenteuer. 
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einander kombiniert werden dür- 
fen. Indy kann rennen, springen, 
kriechen, schwimmen und sich 
Seilen über Abgründe 
schwingen. Seine berühmte Peit- 
sche versteht er virtuos für die 
unterschiedlichsten Zwecke ein- 
zusetzen. Er kann damit ge- 
schickt Fallen und Löcher im Bo- 
den überwinden, Feinde angrei- 
fen und ihnen sogar die Waffen 
aus den Händen reißen. Neben 
der Peitsche bedient sich Indiana 
Jones einer Reihe weiterer Waf- 
fen größeren Kalibers, um sich 
unangenehme Zeitgenossen vom 
Leib zu halten. Ähnlich wie Lara 
Croft hantiert er gerne mit Auto- 
matik-Pistolen, Bazookas und 
Handgranaten herum und weiß 
auch mit einer russischen Kala- 
schnikoff trefflich umzugehen. 
Mit jedem Teil der infernalischen 
Maschine, das Dr. Jones findet, 
gewinnt er darüber hinaus an di- 
versen magischen Kräften hinzu, 
die es ihm beispielsweise ermög- 
lichen, zu schweben oder Blitze 
gegen seine Feinde zu schleu- 
dern. Sollte Indy unterwegs 
trotzdem einmal Schaden neh- 
men, kann er immer noch auf die 
Medi-Packs zurückgreifen, die in 
fairen Mengen über die einzel- 
nen Levels verteilt sind. 


mit 


Der Indy-Quotient 

Ebenso wie Indiana Jones sich im 
Babel-Abenteuer auf seine Waf- 
fenfertigkeit und diverse hilfreiche 
Charaktere verlassen kann, wird 
auch der Spieler von den Entwick- 
lern nicht alleingelassen. Jeder 
soll in der Lage sein, das aktuelle 
Indiana Jones-Game bis zum Ende 
durchzuspielen - das ist das er- 
klärte Ziel von Wayne Kline, dem 
Production Manager von Indiana 
Jones und der Turm von Babel. Al- 
so entschloß man sich bei Lucas- 
Arts, in dem Abenteuer eine Reihe 
von dezenten Hilfestellungen ein- 
zubauen, die dem Spieler unnötige 
Frustration ersparen können. 
Zunächst einmal ist da Indys Haus 
in Utah, das ähnlich wie Lara 
Crofts Landsitz als Trainings-Par- 
cours für den Helden dient. Wie in 
Tomb Raider wird Indiana Jones 
jederzeit in sein Domizil zurück- 
kehren können, um Fertigkeiten zu 
üben, die er noch nicht perfekt 
genug für die Bewältigung einer 
Passage im Spiel beherrscht. Auch 
bei den Puzzles kann der Spieler 
auf mehr oder weniger deutliche 
Lösungshinweise zurückgreifen - 
dafür wurde das System des soge- 
nannten Indy-Quotienten ent- 
wickelt: Wer einzelne Rätsel mit 
Erfolg gelöst oder tückische Fallen 


WACHMANN 


Ich wurde in die Armenviertel geschickt, um dort 
Aufstände zu bekämpfen. Der Löwenbändiger hat 
mir ein großes Goldstück in die Hand gedrückt 
und mich gebeten, ihm frisches Fleisch für seine 
Haustiere zu besorgen. 


Slunt ro Lı ». LÖWEN- 


Dem Wachmann Geld zu 
geben , damit er Sklaven 
einsperrt war dumm. Es ist 
viel billiger meine Tierchen 
Gladiatore fressen zu lassen. 
Mal schaun was Die dazu 
gelernt haben. 


PRIESTER. 


Es war sehr klug Venus 
unseren Tempel zu widmen. 
Der Glaube an die Götter war 
nicht mehr so stark seit vielen 


Bauen, regieren und verteidigen Sie auf ° visuelles Feedback: die Echtzeiteffekte der Aktionen des Spielers sind sofort sichtbar. 


einem Bildschirm. \ . BE: x u: 
* variantenreiches Terrain beinhaltet Wüsten, Wälder, Berge und vielfältige Erhebungen. 


Kein Wechsel mehr zwischen Stadt-, 
Provinz- und Kampfmodus. 


ASIERRA. 


Bauen Sie Tempel für die unterschiedlichsten römischen Götter und beobachten Sie 
den Effekt auf Ihre Stadt. 


> Eine progressive Karrierestruktur und intuitives interface bedeuten aufregende, lang 
anhaltende Spielfreunde. 


Impressions. 
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3D-Beschleuniger-Hardware macht’s möglich: Ein Raum wird stim- 
mungsvoll von mehreren Lichtquellen ausgeleuchtet, und bei der 
glühenden Lava wird die unerträgliche Hitze beinahe spürbar. 


ohne Blessuren überwunden hat, 
bekommt vom Programm nach 
einer Art Highscore-System IQ- 
Punkte gutgeschrieben. Kommt 
der Spieler nun mit einem Rätsel 
nicht zurecht, kann er sich vom 
Programm Tips geben lassen und 
beispielsweise eine Karte aufru- 
fen, die ihm sagt, was als nächstes 
zu tun ist. Für jede Benutzung die- 
ses Hint-Systems „bezahlt“ der 
User mit einer bestimmten Zahl an 
1Q-Punkten. Leidgeprüfte Spieler, 
denen die rudimentäre Save-Funk- 
tion in LucasArts‘ erstem Star 
Wars-Shooter immer wieder den 


[®) 


kalten Schweiß auf die Stirn ge- 
trieben hat, dürfen darüber hinaus 
ebenfalls aufatmen: Bei Indy 3D 
kann an jeder beliebigen Stelle ge- 
speichert werden! 


Intelligenz und Bestien 

Apropos IQ: Indys Widersacher 
sind durchweg nicht dumm, aber 
auch nicht alle gleichermaßen ge- 
witzt. Während man Skorpione und 
Schlangen schon mit ein paar kräf- 
tigen Peitschenhieben in die 
Flucht schlagen kann, entpuppt 
sich ein Leopard als härterer 
Brocken. Einfache Soldaten der 


INDY UNTER TAGE 


ıl 


Indy ist nicht nur mit allen Wassern gewaschen, wie sein Ri- 
ver-Rafting-Ausflug in Kasachstan zeigen wird, sondern 
kommt auch unterirdisch mit allen Problemen klar: Die Su- 


che nach den Teilen der infernalischen Maschine führt den Helden 
auch in die berühmten Minen des Solomon im afrikanischen Kongo, wo 
er sich zur schnelleren Fortbewegung einer Lore bedient. Erinnerun- 
gen an LucasArts’ Wildwest-Abenteuer Outlaws werden wach... 
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Indy sollte sich in dieser antiken Grabstätte nicht zu lange von der 
Schönheit der kunstvoll bemalten Steinsäulen gefangen nehmen las- 
sen, denn in seinem Rücken lauert ein schußbereiter Sowjet-Soldat. 


Roten Armee legen im „Turm von 
Babel“ relativ berechenbare Ver- 
haltensmuster an den Tag, aber 
ein durchtriebener KGB-Agent be- 
dient sich wesentlich subtilerer 
Methoden, um dem amerikani- 
schen Quertreiber eins auszuwi- 
schen. Geistig noch gewiefter sind 
die Endgegner, die Indy mit ein 
paar netten Überraschungen dann 
auch so richtig einheizen können. 


Indys Technik 

Auch in technischer Hinsicht wird 
Indiana Jones und der Turm von 
Babel so manche Ähnlichkeit mit 
Core Designs Tomb Raider-Aben- 
teuern aufweisen. So macht auch 
LucasArts‘ Adventure Gebrauch 
von der schwebenden Verfolgerka- 
mera, die dem Helden in der Regel 
über die Schulter schaut. Wie in 
Tomb Raider wird es einen Survey- 
Modus geben, mit dessen Hilfe 
man die Umgebung frei in Augen- 
schein nehmen kann, ohne die 
Spielfigur von der Stelle zu bewe- 
gen. Man wechselt dabei in eine 
Art 1st-Person-Perspektive und 
betrachtet die Welt quasi durch die 
Augen von Dr. Jones. Der Held 
selbst präsentiert sich als dreidi- 
mensionale Spielfigur, deren Ge- 
stalt sich deutlich an den Zügen 
des Film-Indy Harrison Ford orien- 


Animationen verfügen, von denen 
sich jede aus ca. 150 Frames zu- 
sammensetzt. Ausgangspunkt für 
das grafische System von Indy 3D 
war die Engine von Jedi Knight: 
Mysteries of the Sith, allerdings 
mit starken Modifikationen - nötig 
wurden diese hauptsächlich wegen 
der veränderten Perspektive. Ähn- 
lich wie in Jedi Knight gestaltet 
sich auch das Benutzer-Interface: 
Indys Gesundheitszustand wird in 
einer kleinen Scheibe in der linken 
unteren Ecke des Bildschirms dar- 
gestellt. Bewegt sich der Held im 
Wasser, gesellt sich in der rechten 
unteren Ecke eine Anzeige für die 
verbleibende Atemluft hinzu. Als 
primäres Eingabegerät für Indiana 
Jones und der Turm von Babel 
dürfte die Tastatur dienen, obwohl 
man sich bei LucasArts offensicht- 
lich auch mit der Praktikabilität ei- 
ner Maus- und Joystick-Steuerung 
auseinandersetzt. Noch wenig 
Konkretes gibt es über den koope- 
rativen Multiplayer-Modus zu ver- 
melden, der in das Spiel imple- 
mentiert werden soll - fest steht 
hingegen schon jetzt, daß nur 
Helden, die neben einer Peitsche 
auch noch eine 3D-Beschleuniger- 
karte ihr eigen nennen, das Rätsel 
um die infernalische Maschine 
lösen können... 


tiert. Sie wird über mehr als 120 Herbert Aichinger 
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AOL-Überschallforum: 

“Hat Dich die US-Navy nicht als 
Piloten einstellen wollen? Macht 
nichts. Ab September gibt es iF/A- 
18E Carrier Strike Fighter. Mehr 
Realität wird man zur Zeit auf dem 
PC nicht finden.” 


PC Player 10/98: 

“Lob gebührt dem TALON-Kam- 
pagnensystem: Die dynamischen 
Feldzüge verlaufen jedesmal völlig 
anders, und dank der Einzel-, 
Trainings- und editierbaren Einsätze 
ist ein hoher Wiederspielwert ge- 


währleistet. 

GameStar 10/98: “... ein spannen- 
der Flugsimulator ... vorbildliche 
Bedienung...” 


Gamezone: “In puncto Realismus 
läßt man die Konkurrenz... weit hin- 
ter sich.” 


STRIKE FIG 


Sasse 


PC CD-ROM 
Komplett in Deutsch 


Spielbare Demo gibt's beim Händler oder auf www.imagicgames.de 
oder gegen Einsendung von DM 5,- bei Interactive Magic GmbH, Stichwort “F18 Demo”, 
Postfach 5161, 33279 Gütersloh 


G Distribution: Guillemot International GmbH, 
Zimmerstr. 19, 40215 Düsseldorf. 


DYNAMIC Dynamic Systems KG, Werksgasse 71, A-8786 Rottenmann 
Videophon AG, Badenerstr. 555, CH-8046 Zürich 
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EIVILIZATION: CALL TO POWER 


Il to Power gibt Ihnen die Möglichkeit, Ihre Zivi- 
lisation bis ins Jahr 3000 n. Chr. weiterzuentwickeln. 


Civilization: Call to Power + Strategie 


Ordnung muß sein: Die Stadtansicht hat in Call to Power gegenüber 
den beiden Vorgängern deutlich an Übersichtlichkeit gewonnen. 


EZIVILCOURAGE 


Bei Activision hat man sich viel vorgenom- 
men: Ausgerechnet Civilization, das von vie- 
len als das großartigste Spiel aller Zeiten be- 
trachtet wird, wollen sie mit Call to Power 
noch weiter verbessern. Daß es da durchaus 
noch genügend Spielraum für sinnvolle Neue- 
rungen gibt, führt das hochmotivierte Ent- 
wicklerteam gerne vor. 


an Activisions Call to Power 
zweifellos gemeinsam: den 
Respekt vor Sid Meiers „Ur“-Civi- 
lization. Deshalb versuchen sie 
auch nicht, mit ihrem Projekt in 
Konkurrenz zu diesem übermäch- 
tigen Vorbild zu treten, sondern 
vielmehr darauf aufzubauen. Im 
Mittelpunkt ihrer Arbeit stehen 
in.erster Linie das Feintuning 
e; ‚lementie- 


FE haben alle Mitarbeiter 


rs  Möglichkei- 
- ten, Allen Modeströ- 
mungen zum Trotz 
wird auch Civilizati- 
on: Call to Power kein 
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Echtzeit-, sondern ein rundenba- 
sierendes Strategiespiel sein und 
nicht im schicken 3D-Gewand da- 
herkommen. Auch am Grundkon- 
zept des Spiels hat sich wenig 
geändert: Wie gewohnt dürfen 
Sie ein Volk aus kümmerlichen 
Anfängen in der Steinzeit über 
Jahrtausende hinweg zu einer 
blühenden Gemeinschaft hoch- 
päppeln - erweitert wurde hier 
allerdings der zeitliche Rahmen: 
Während Sid Meiers Civilization 
mit dem Ende des 20. Jahrhun- 


 derts einen Schlußpunkt setzt, 
‚dürfen Sie in Call to Power Ihren 


Blick auch auf die ferne Zukunft 
bis ins Jahr 3000 richten. Den 
Gegebenheiten der modernen 
Welt versuchte man durch die 
Einführung neuer Einheiten ge- 
recht zu werden - Berücksichti- 


EIMLIZATION: CALL TO POWER Me]sTSeurIE] 


Ein Ökoterrorist bei der Arbeit: Die Stadt eines militanten Umwelt- 


verschmutzers fällt seinem Nanovirus zum Opfer. 


gung finden nun beispielsweise 
die Möglichkeiten, die aus der 
bewußten Manipulierung des 
Ökosystems oder der heimtücki- 
schen Sabotage von Produktions- 
ketten entstehen. Zu den aus Civ 
bekannten Regierungsformen 
gesellen sich in Call to Power 
ebenfalls weitere Ausprägungen 
hinzu, die gegenwärtige Entwick- 
lungen widerspiegeln: die Theo- 
kratie, die multinationale Repu- 
blik, die virtuelle Demokratie 
und eine an umweltpolitischen 
Gesichtspunkten ausgerichtete 
Variante. 


Mehr als nur Kosmetik 

Sid Meiers Civilization war schon 
immer dafür bekannt, ein erst- 
klassiges Spielkonzept mit eher 
karger Grafik zu verbinden. Auch 
dies soll in Activisions Call to Po- 
wer anders werden: Die Spiele- 
welt wird dort zwar wie in Civ II 
aus der isometrischen Perspekti- 
ve dargestellt, wirkt aber allein 
schon wegen der liebevollen 
Landschaftsdetails um einiges 
lebendiger. Besonderen Wert 
legten die Entwickler auf deutli- 
che Unterscheidungsmerkmale 
bei den Gebäuden der verschie- 
denen Zivilisationen und Zeital- 
ter, was ebenso wie die situati- 
onsabhängig animierten 3D-Mo- 
delle der Einheiten für mehr 
Übersicht auf dem Spielfeld 
sorgt. Einer intensiven Überar- 
beitung wurden auch die Menü- 
Screens unterzogen, die jetzt in 
Call to Power wesentlich benut- 
zerfreundlicher wirken und den 


Spieler nicht mit einer Flut an 
disparaten Einzelelementen er- 
schlagen. 


Studien am lebenden Objekt 
Viele der Neuerungen in Call to 
Power gehen auf jahrelange 
Spielerfahrungen mit Sid Meiers 
Original-Civilization zurück. So 
verschaffte man sich ein ziem- 
lich detailliertes Bild von Aspek- 
ten des Spiels, die noch der 
Überarbeitung bedurften. Man 
stellte beispielsweise fest, daß 
sich viele Spieler für den Aufbau 
ihrer Zivilisation ein festes 
Grundkonzept zurechtlegen, das 
sie immer wieder anwenden. 
Deshalb gibt es in Call to Power 
jetzt die Möglichkeit, Aufbauplä- 
ne zu erstellen, nach denen die 
einzelnen Gebäude sukzessive 
quasi automatisch produziert 
werden. Entlastet wird der Spie- 
ler auch dadurch, daß das Pro- 
gramm ähnlich wie Age of Empi- 
res in vielen Fällen selbständig 
erkennt, welche Aktion mit ei- 
nem Mausklick ausgelöst werden 
soll. Vom Echtzeitstrategie-Genre 
abgeguckt hat man sich darüber 
hinaus die Option, für seine Ein- 
heiten Wegpunkte festzulegen. 
Eine herausragende Eigenschaft 
von Civilization wurde jedoch 
auch in Call to Power beibehal- 
ten: Viele Aspekte des Spiels ba- 
sieren auf Script-Files, die von 
geübten Usern frei editiert wer- 
den können. Auf diese Weise ist 
es möglich, sich sein ganz indivi- 
duelles Civ zurechtzuzimmern. 
Herbert Aichinger 


STARKE EINHEITEN 


Kleriker 
Gottesmänner können sich als äußerst heim- 
tückische Waffe erweisen: Mit ihren Predigten 
bekehren sie Bürger eines gegnerischen Volks, 
die Sie dann fortan großzügig mit Geldspenden 
eindecken. Dadurch wird dem Widersacher eine 
wichtige Existenzgrundlage entzogen. 


Legionär 
Unter den Kampfeinheiten der Antike dürften die Le- 
gionäre am effektivsten sein. Während sie sich dem 
Gegner nähern, attackieren sie ihn zunächst mit 
dem Wurfspeer, um ihm anschließend im Nahkampf 
mit dem Kurzschwert den Garaus zu machen. 


Ecoterrorist 
Der Ökoterrorist arbeitet für Regierungen, die 
sich ganz dem Umweltschutz verschrieben haben. 
Er ist in der Lage, raffinierte Sabotage-Akte ge- 
gen Umweltsünder anderer Zivilisationen auszu- 
hecken und mit einem sog. Nanovirus al- 

le Gebäude einer Stadt zu vernichten. » 


Jurist 

Krawatte und Aktenkoffer suggerieren beim Juristen 
Seriosität und Distinguiertheit. Trotzdem sollten Sie 
sich vor ihm hüten, denn er findet sehr schnell rechtli- 


che Begründungen dafür, Ihre Produktion von einem Tag 
auf den anderen vollständig lahmzulegen. 


Nun erstrahlt auch Civilization in einer ansprechenden Optik - die 
Call to Power-Grafiker haben beim Design der Einheiten sicherlich 
mehr als einen Blick auf Age of Empires geworfen. Hervorragend ani- 
mierte Kampfsequenzen wie diese, in der ein Legionär und ein Pike- 
nier aneinandergeraten und dabei kräftig Staub aufwirbeln, tragen 
erheblich zum Unterhaltungswert bei. 


Pentium, 16 MB RAM, Win95 
3 DirectDraw, DirectSound 


MMLHEREER TCP/IP, LAN deutsch 
EEE Activision EEE Dezember 1998 
Action MM Rätsel ® RN Strategie @ Wirtschaft MM 


PC ACTION n/98 


Return to Krondor » Rollenspiel 


ABE 


Die längsten Entwicklungszeiten, die aufwen- 
digste Story, die höchsten Kosten und besten- 
falls moderate Umsätze... Für die Soft- 
warehäuser gibt es viele Gründe, keine Rollen- 
spiele herzustellen. Return to Krondor hat be- 
ste Chancen, das Gegenteil zu beweisen, denn 
die populäre 3D-Grafik aus der dritten Person 
und die Hintergrundgeschichte aus der Feder 
eines Bestsellerautors sollten eine unschlag- 
bare Kombination darstellen. 


eturn to Krondor hat eine 
R emlich abenteuerliche Ge- 

schichte hinter sich. Das 
Sierra-Programmierteam Dynamix 
entwickelte vor vier Jahren den 
Vorgänger Betrayal at Krondor. Mit 
dem fertigen Spiel war unter an- 
derem Raymond E. Feist, Autor der 
zugehörigen Romane, nicht zufrie- 


14 den. Statt Dynamix sollte 7th Le- 
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vel einen zweiten Teil programmie- 
ren. Vor über einem Jahr kaufte 
Sierra 7th Level und übernahm mit 
Pyro Technix die Programmierer 
von Return to Krondor. Damit be- 
steht weder ein programmtechni- 
scher noch ein inhaltlicher Zusam- 
menhang zwischen Betrayal at An- 
tara, dem inoffiziellen Nachfolger 
von Sierra/Dynamix, und dem 


Palace Sector 


Räuber haben den „Rainbow Parroi 


Dieses Kapitel spielt 

sich in der Nacht ab. In 

‚den meisten Gassen do- 

minieren die Schatten. 
Fe fr 


Gin 


Die bekannten Charaktere 
aus den Romanen ent- 
sprechen optisch nun end- 
lich den Beschreibungen 
von Raymond E. Feist. 
Dies hier ist Jimmy. 


EUERL 


t”, eine berüchtigte Kneipe, über- 


fallen. Williams Freundin liegt sterbend in den Trümmern. 


brandneuen Return to Krondor von 
Sierra/Pyro Technix. Bereits op- 
tisch macht Return to Krondor ei- 
nen völlig anderen Eindruck. Ver- 
schiedene Kamera-Perspektiven 


verfolgen das Geschehen ähnlich 
einem 3D-Adventure wie beispiels- 
weise Dark Earth. Je nach Position 
der Charaktere wechselt die An- 
sicht automatisch. Falls der Spieler 


RETURN TO KRONDOR Maler] 


mit dem angezeigten Blickwinkel 
nicht zufrieden ist, kann er ihn 
durch einen Tastendruck ändern. 
Für ein Rollenspiel, das mittlerwei- 
le seit fast vier Jahren in Produk- 
tion ist, besitzt Return to Krondor 
eine ausgesprochen gute Grafik, 
die den heutigen Erwartungen 
entspricht. Pyro Technix ist es zu- 
dem sehr viel besser gelungen, 
den Flair der Fantasy-Welt einzu- 
fangen und gebührend darzustel- 
len. Raymond E. Feist selbst war in 
die Entwicklung stärker involviert 
und hat eng mit den Programmie- 
rern und Grafikern zusammengear- 
beitet. Das Resultat ist ein leben- 
diges Spiel mit phantastischer 
Story, 


Fantasy-Epos 

Return to Krondor setzt kurz nach 
Betrayal at Krondor an und spielt 
vier Jahre nach der Riftwar-Sage. 
Ein mächtiges Artefakt ist den An- 
hängern Ishaps, des höchsten 
Gottes, geraubt worden. Der Spie- 
ler schlüpft wieder in die Rolle 
mehrerer bekannter Charaktere, 
unter anderem Squire James alias 
Jimmy the Hand und William, der 
Sohn Pugs. Die gesamte Story un- 
terteilt sich wie bereits gehabt in 
einzelne Kapitel. So können die 
Programmierer den nächsten Ab- 
schnitt besser planen, ohne stän- 
dig zu fürchten, daß der Spieler 
etwas Unvorhergesehenes ver- 
sucht. Gleichzeitig fühlt sich der 
Spieler nicht zu sehr in seiner 
Handlungsfreiheit eingeschränkt 


Eine Zwischensequenz zeigt den 
Palast des Prinzen in Krondor. 


Zaubersprüche sehen nicht nur 
gut aus und sind sehr effektiv. 


und weiß genau, worin seine Auf- 
gabe besteht. Stupides Erkunden 
einer Karte oder stundenlange 
Kämpfe mit riesige Monsterhorden 
gehören nicht zu Return to Kron- 
dor. Das Spiel enthält zwar zahllo- 
se kleinere Aufträge, die völlig un- 
abhängig vom eigentlichen Ziel 
sind, aber der Spieler kann sich 
frei entscheiden, ob er solche Auf- 
gaben annimmt und ausführt. 
Theoretisch könnte man sich sogar 
nur an die Haupthandlung halten. 
Die Nebenaufträge bringen jedoch 
zusätzliche Erfahrung und Gold 
ein. 


Charakterentwicklung 

Für das Rollenspiel verwendete Py- 
ro Technix wieder das System von 
Raymond E. Feist, das bereits aus 
Betrayal at Krondor bekannt sein 
dürfte. Diesmal finden in der 
Gruppe bis zu vier Charaktere 
Platz. Je nach Entwicklung der 
Story verläßt eine Person die Crew 
und stößt eventuell später wieder 
dazu. Erfahrungen sammelt die 
Gruppe durch die Lösung von Auf- 
trägen und Kämpfe. Return to 
Krondor gibt die Spielercharaktere 
fest vor. Eine Charaktergenerie- 
rung existiert nicht. Bei jedem 
Stufenaufstieg entscheidet jedoch 
der Spieler, welche Fertigkeiten 
sich verbessern. Der Schwierig- 
keitsgrad steigt langsam mit der 
Erfahrung der Gruppe an. Ohne 
Nebenaufträge wären die Gegner 
in späteren Kapiteln zu stark, und 
die Gruppe würde jeden Kampf 
verlieren. 


Strategischer Kampf 

Sobald Feinde auftauchen und an- 
greifen, wechselt Return to Kron- 
dor automatisch von Echtzeit in 
den rundenbasierten Modus. Je 
nach Initiative, Schnelligkeit und 
Traglast legt das Spiel die Zugrei- 
henfolge fest. Aktionen kosten im- 
mer einen halben oder ganzen 
Zug. Sehr gewandte Helden kön- 
nen zwei- oder sogar dreimal ihre 
Waffe schwingen, bevor der Geg- 
ner reagieren kann. Trotz etlicher 
Optionen wie Kampfstil, Zauber- 
sprüche, magische Getränke, Fern- 
waffen usw. ist der Kampfmodus 
kinderleicht und intuitiv zu bedie- 
nen. Sollten einmal alle Stricke 
reißen und eine Schlacht verloren 


ne 


Der Captain der Stadtwache bittet James, William und Jazhara um 


u —— 


Hilfe: In der Gasse dahinter greifen Bogenschützen seine Kämpfer an. 


gehen, muß man nicht den letzten 
Spielstand laden. Return to Kron- 
dor speichert automatisch vor je- 
dem Kampf ab. 


Gut gebrüllt 

Absolute Spitzenklasse erreicht 
Return to Krondor in den Konver- 
sationen. Per Multiple-Choice gibt 
der Spieler seine Fragen und Ant- 
worten. Sämtliche Sätze sind ge- 
sprochen. Im englischen Original 
suchten die Designer Stimmen mit 
passender Klangfarbe und Dialekt 
zu den Charakteren aus und gene- 
rierten so die Illusion einer reali- 


stischen Unterhaltung. Über die 
deutsche Version läßt sich bislang 
noch keine Aussage machen, an 
der Übersetzung wird noch gear- 
beitet. Die Unmengen an Sprache 
und Zwischensequenzen - beson- 
dere Geschehnisse zwischen und in 
den Kapiteln - sind per Video in 
Szene gesetzt und benötigen so 
viel Platz, daß Return to Krondor 
auf zwei CDs erscheinen soll. Der 
momentan laufende Beta-Test 
dürfte noch rechtzeitig für eine 
pünktliche Veröffentlichung in 
diesem Jahr abgeschlossen sein. 
Alexander Geltenpoth 
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BUNDESLIGA 99 


ig Popstars von den Spice 
YE: bis Oasis, das „Understa- 

‚tement” eine Rolls Royce oder 
die Plombenzieher aus der „Quali- 
ty Street“ - Exportschlager „Made 
in England“ bereichern seit Jahren 
die deutsche Kulturlandschaft. 
Doch nicht alles, was aus England 
kommt, stößt bei Ur-Germanen 
auf ungeteilte Gegenliebe. Was für 
blaßgrüne Pfefferminzsoße gilt, 
gilt für Fußballmanager von der 
Insel erst recht. Selbst Program- 
me, die jenseits des Kanals jegli- 
che Verkaufsrekorde brechen, 
floppen hierzulande mit schöner 
Regelmäßigkeit kläglich, was - ne- 
benbei bemerkt - ***???andeoc- 
cer Manager war ein englisches 
Produkt und sein Nachfolger, Bun- 
desliga 99, ist es auch. Besteht al- 
so Anlaß zu Besorgnis? Nicht wirk- 
lich, denn EA wäre nicht EA, wenn 
man dort nicht aus Fehlern lernen 


Bundesliga 99 - Der Fußball-Manager « WiSim 


MACHGET 


EA macht Ernst! Für teures Geld erwarb die „Spielefabrik” ab Okto- 
ber die exklusive Bundesliga-Lizenz für die nächsten vier Jahre und 
schon kündigt sich der erste Titel an. Bereits im nächsten Monat 
soll Bundesliga 99 die Erstrunden-Niederlage des wenig ruhmvollen 
Vorgängers FIFA Soccer Manager egalisieren und den Sprung auf den 
WiSim-Meistertitel in Angriff nehmen. 


würde. Also tat man im Vorfeld al- 
les, um die nächste Manager-Ge- 
neration den Bedürfnissen des 
deutschen Marktes anzupassen. Ei- 
ne eigene Abteilung aus Aachen 
überwachte und beriet die briti- 
schen Programmierer, für den Rest 
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Purismus in Reinkultur: Über simple Schieberegler bestimmen $; 
Trainingsschwerpunkte und = für das nächste Match. Hi 


hat die Konkurrenz mehr zu bi 
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soll die DFB-Lizenz sorgen, 
schließlich finden Fans alle Verei- 
ne bis zur Regionalliga samt Lieb- 
lingsspielern im Programm wieder. 


Stets empfangsbereit 

Dieses gibt sich schon auf den er- 
sten Blick extrem nüchtern, bri- 
tisch unterkühlt eben. Wo andere 
Genre-Atlethen mit wild animier- 
ten Icons um sich schlagen, geizt 
Bundesliga 99 mit jeglichem 
Schnickschnack: Simple, aber edle 
Textfenster sollen es richten, ein 
paar Klicks auf die richtigen But- 
tons, schon geht's ab zum Spiel - 
brutal schnörkellos, schnörkellos 
brutal! Dabei finden sich alle Op- 
tionen, die man von einem FuR- 


ballmanager so erwartet: Aufstel- 
lung, Taktik, Training (ohne -sla- 
ger!), Transfermarkt, Sponsoren, 
Stadionausbau usw. Der zentrale 
Anlaufpunkt des Managers ist das 
neuartige „EA-Mail“-System. Über 
alle wichtigen Ereignisse Ihres Ma- 
nager- und Trainer-Daseins werden 
Sie über eMails informiert, danach 
sind dann Entscheidungen gefor- 
dert. Egal ob Vertragsverhandlun- 
gen anstehen, Jugendtraining or- 
ganisiert werden muß oder die Bi- 
lanz zu kippen droht, am Anfang 
steht die Info via Mail. Das Kon- 
zept geht sowohl für Turbo-Spieler 
mit Saison-Durchlaufzeiten unter- 
halb der Tagesgrenze als auch für 
gewissenhafte Mini-Lemkes, die 


vor jedem Spiel sämtliche Menüs 
abklappern wollen, auf. Stets wis- 
sen Sie, wo es in Ihrem Verein 
brennt, wichtige Entwicklungen 
können so nicht verschlafen wer- 
den. 


Ohh, wie ist das schön... 

Bundesliga 99 versteht sich als 
Fußballmanager der zweiten Gene- 
ration. Bei der Spieldarstellung 
setzt man auf eine in Echtzeit be- 
rechnete Simulation des Gesche- 
hens zugunsten vorgefertigter 
Spielszenen. Mit Hilfe der abge- 
speckten FIFA-Engine können Sie 
genau verfolgen, welcher Ihrer 
Recken sich im Zweikampf durch- 
zusetzen vermag oder Fehlpässe 
am laufenden Band produziert. 
Das schafft Transparenz und er- 
höht die Identifikation mit dem 
eigenen Team, tatsächlich sah das 
Spielgeschehen im Managergenre 
nie zuvor so gut aus. In unserer 
Vorschau-Beta wirkten diverse 
Spielzüge allerdings noch leicht 
holprig, gepflegter Kombinations- 
fußball konnte nur selten beob- 
achtet werden. Tore entstanden 
fast ausschließlich nach Standard- 
situationen oder Weitschüssen. 
Wenn Sie auf Ihrem Monitor wider 
Erwarten doch nicht jeden Gras- 
halm der vereinsinternen Ori- 


ee Origiriölüaiien-KHauptumschaltung.- MeRd=77 
= IA, Team - Finomzen‘ Bent 


>. 


ginalarena zählen möchten, kön- 
nen Sie auch auf eine Vogelper- 
spektive umschalten, bei der die 
Spieler als lustig auf- und abhüp- 
fende Punkte dargestellt werden. 
Das beschleunigt den Spielablauf 
zwar etwas, eine grundsätzliche 
Regulierung der Spielgeschwindig- 
keit ist aber bisher nicht möglich, 
vielleicht ändert sich das bis zur 
Verkaufsversion aber noch. Im- 
merhin können Sie mit Hilfe des 
Trainermenüs jederzeit in das lau- 
fende Spiel eingreifen. Dann las- 
sen sich nicht nur Auswechslun- 
gen, sondern auch taktische Ände- 
rungen vornehmen. Individuelle 
Anweisungen an einzelne Kicker 
sollen dafür Sorge tragen, daß 
endlich auch von den Außenposi- 
tionen geflankt wird oder daß sich 
der Libero auch einmal in der geg- 
nerischen Häfte blicken läßt. 
Während des Spiels werden Sie 
übrigens mit mehr oder weniger 
fachdienlichen Kommentaren von 
ZDF-Mann Wolf Dieter Poschmann 
versorgt, die Grafik-Engine hakte 
jedoch noch etwas bei einigen La- 
devorgängen der „flinken“ Zunge. 


Wissen ist Macht 

Schon jetzt läßt sich absehen, daß 
Bundesliga 99 im Vergleich zum 
Vorgänger einem Quantensprung 


BUNDESLIGA 99 


Die selbe Situation unterschiedlich dargestellt. Dank der FIFA-Gra- 
fik-Engine glänzt die Simulationsansicht durch feine Animationen 
und Stadion-Atmosphäre. Die Vogelperspektive bietet mehr Über- 
sicht und Zusatzinformationen zum ballführenden Spieler. 


gleichkommt. Da tatsächlich jeder 
Paß, jeder Ballkontakt und jeder 
gelaufene Meter der Spieler fest- 
gehalten wird, sind auch die Stati- 
stien entsprechend gehaltvoll. Sie 
wollen wissen, wie oft Herr Elber 
in der letzten Saison auf das Tor 
gedroschen hat oder wie oft Herr 
Möller sich eine Auszeit gegönnt 
hat? Kein Problem: Dank zuschalt- 
barer Filterfunktionen bekommen 


. 
= 
[Kp) rn: m—— | 
Stefan Klos streckt sich vergeb- 


lich, Güntensperger schießt zum 
1:1-Ausgleich für den Aufsteiger 


kai Sie die Informationen in Sekun- ai Fankfürten, 
5 denschnelle. Gleiches gilt natür- sich ein packender Kampf um die 
F | lich auch für die finaziellen Be- Tabellenspitze der FuRballmanager 
Bi rechnungen, die so erschreckend an. Die Jagdsaison auf Anstoss 2 
Bi durchschaubar werden. Beseitigt ist eröffnet, dank Kurt und Bun- 
E EA bis zum nächsten Monat noch desliga 99 zeigt sich die Konkur- 
EB die kleinen Holprigkeiten, bahnt renz gut gerüstet. 
15 VERTRETEN P133, 16 MB RAM, Wings GrisHanBigge 
= Untermenüs m EEE Direct3D, DirectSound, QSound 
& X) V= [Hauptmena_ | [zum Spieltag A) EIER Nicht geplant deutsch 
Nüchterne Optik, aber intuitive Bedienung. Nach spätestens drei ÜMMIEEETER EA Sports UK 22. Oktober 1998 
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KURT 


Kurt ° WiSim 


AUFSTEIGER 


Was kommt heraus, wenn man die Bundesliga 
Manager-Veteranen Werner Krahe, Jens On- 
nen und Andreas Niedermeier in einen Topf 
wirft und gut umrührt? Richtig, ein Fuß- 
ballmanager der neu gegründeten Spiele- 
schmiede Heart-Line. Bei dieser Ansammlung 
von Genreprominenz ist klar, daß es sich bei 
Kurt nicht einfach um irgendeinen Fußball- 
manager handeln kann. Beginnend mit dieser 
Ausgabe wollen wir für Sie mit einer kleinen 
Serie den Köpfen, Features und Programm- 
routinen auf den Zahn fühlen. 


Sind Ihre Spieler nach langen Sprints erschöpft, schleichen sie nur 
noch über den Platz. Die Kuchengrafik zeigt an, wie lange sie noch 


ergessen Sie alles, was Sie 
Ve über Fußballmana- 
ger zu wissen glaubten, 
Kurt ist anders, weil... Nein, ver- 
gessen Sie es doch nicht, denn 
Kurt bietet natürlich alle be- 
kannten und liebgewonnen Fea- 
tures, die Sie im Genre so ken- 
nen. Dazu gehören etwa Trai- 
ning, Taktik, Trai- 
ningslager, Trans- 
fermarkt, 


Sponsoren, 

Stadionaus- 

bau - die 

Liste ließe 

m - n sich fort- 
\ ie führen, 

aber das 


2 wissen Sie ja 
er 
| 


Manager-Referenz 
verhelfen. 


bereits. Trotzdem unterscheidet 
sich dieser Fußballmanager al- 
lein schon vom Ansatz her von 
allen momentan erhältlichen 
Konkurrenten. Erstens ließ 
Heart-Line sämtlichen „nicht- 
fußballerischen“ Schnickschnack 
weg, Preise für die Currywurst im 
Stadionsektor B-12 müssen Sie 
also hier nicht festlegen. Zwei- 
tens dreht sich hier wieder alles 
um die Spiele selbst, schließlich 
schauen Sie sich auch lieber die 
Spiele am Samstag an, anstatt 
die ganze Woche lang das Trai- 
ning zu beobachten, oder? 


Rechenkünstler 
Damit wir uns nicht falsch verste- 
hen, Ihr weises Management un- 
ter der Woche ist natürlich die 
Grundlage für ein erfreuliches 
Kickererlebnis am Spieltag, den- 
noch können Sie selbst während 
des Spiels noch aktiv eingreifen. 
Kurt reibt Ihnen näm- 
lich nicht vorge- 
fertigte Torszenen 
unter die Nase, 
sondern berechnet alle 
Spiele in Echtzeit, also quasi 


den gar nicht die 
Spiele berechnet, 
sondern eher 

die Aktionen 

der Spieler - 


zur Regeneration benötigen. 


Grafisch fühlt man sich bei der Spieldarstellung in selige Amiga-Zei- 
ten mit Sensible Soccer zurückversetzt, dafür wird hier „echter“ Fuß- 
ball gezeigt. Grätschen, Kopfbälle, Flankenwechsel, Paraden und Ju- 


belszenen - alles bekommen Sie hier geboten. 


und zwar die von etwa 8.000 Ak- 
teuren in über 400 Vereinen mit 
rund 430.000 Eigenschaftswer- 
ten. Puh! Sie sagen, das geht gar 
nicht! Doch, Kurt liefert Ihnen 
nämlich den Beweis. 


Besser als Sat 1? 

0.k., nehmen wir an, Sie werden 
gerade Zeuge der Partie Bayer 
gegen Dortmund, die in 
schnuckeliger 3D-Optik Marke 
Kick Off oder Sensible Soccer vor 
Ihnen abläuft. Sie sehen mit ei- 


genen Augen, wie „Effenbarg“ 
(Original-Namen gibt‘s nur per 
Editor) das Spiel in die Hand 
nimmt und fast alle Aktionen 
über ihn laufen. Der Kerl bereitet 
zwei Bayern-Tore vor und schießt 
eines selbst durch Elfmeter. Ru- 
fen Sie nun während des Spiels 
die Statistik zu Effe auf, werden 
Sie feststellen, daß er viele Ball- 
kontakte hatte, sich kaum Fehl- 
pässe leistete, vielleicht vier 
Schüsse auf das 
Gehäuse abgab und ein enormes 


Dortmuder 


[®) 
PCACTIOM Kannst Du uns kurz etwas zu 
Dir und Deinem Werdegang in der Spiele- 


II branche erzählen? 

Andreas: Ich habe vor fast einen Jahrzehnt mein er- 
stes Textadventure programmiert. Der Name des 
Spiels war „Das Stundenglas”. Das Projekt hat sehr 
viel Spaß gemacht und war mein Einstieg in die Bran- 
che. Weiter ging‘s dann ziemlich kontinuierlich mit 
„Die Kathedrale“ und „Hexuma“. Danach gönnte ich 
mir erstmal eine schöpferische Pause auf einen Kari- 
bikinsel. Wieder zurück habe ich als freier Mitarbeiter 
für Software 2000 an mehreren Projekten und Kon- 
vertierungen für den PC gearbeitet, darunter an den 
Titeln „Jonathan“, „Kolumbus“ und „Death or Glory“. 
Zusammen mit dem Werner habe ich dann schließlich 
den BM 97 angepackt. 


Heart-Line. 
PCACTIOM Wieso habt Ihr Euch dann von Software 
2000 gelöst und Heart-Line gegründet? 
Andreas: Letztendlich wollten wir wohl einfach neue Horizonte gewin- 
nen, Raum haben, unsere eigenen Ideen und Konzepte umzusetzen. 
Man könnte wohl sagen, daß es uns bei Software 2000 einfach zu eng 
geworden ist, dieses Freiheitsstreben gipfelte dann in Heart-Line. 


PCACTIOM Was ist denn nun Dein spezieller Beitrag zu Kurt? 

Andreas: Genau kann man die Aufgaben sowieso nicht trennen, da 
wir alle drei im Prinzip an allen Bereichen im Programm arbeiten. Im 
Speziellen fällt in meinen Aufgabenbereich die Grafikengine, die An- 
steuerung von DirectX sowie das Aufarbeiten der Animationen. Die 
werden z.B. so vorbereitet, daß Werner mit wenigen Steuerbefehlen 
die Fußballspieler laufen lassen kann. Außerdem kümmere ich mich 
um die Gerätesteuerungen (Maus, Modem, Tastatur, usw.) und um 


Andreas Niedermeier ist neben 


Werner Krahe und Jens Onnen 
einer der Geschäftsführer von 


KURT 


DIE MACHER von KURT (1): ANDREAS NIEDERMEIER 


die Ressourcenverwaltung. Das Design zu Kurt 
stammt von Werner und Jens. 


PCACTIOM Wenn Du Dich auf ein Feature beschrän- 
ken müßtest, was ist das hervorstechendste Merkmal 
von Kurt? 

Andreas: Naja, daß man mit unserer Simulation eben 
richtigen Fußball geboten bekommt, der auch so aus- 
sieht und wirklich auf ehrlichen Berechnungen beruht. 
Bei Kurt stehen der Spielspaß und die Dauermotivation 
wirklich ganz vorn, das wollen wir auch tranportieren. 


PCACTION Welche aktuellen Fußballmanager siehst 
Du denn persönlich als Konkurrenz und welche kom- 
menden werden das Genre prägen? 

Andreas: Also ich fang’ mal lieber von hinten an. Der 
kommende Fußballmanager soll natürlich Kurt werden. 
Wir wollen auf alle Fälle, daß Kurt zu einem Referenz- 
spiel wird, sowohl in der Sparte wie auch im ganzen Genre, wie es die 
Bundesliga Manager-Serie ja auch lange Zeit war. Die alten Manager von 
Software 2000 hatten ja unbestritten eine sehr gute Qualität. Ich persön- 
lich kann mich zum Beispiel mit den ganzen englischen Titeln nicht an- 
freunden, die sind mir einfach zu nüchtern, zu kalt. Unbestritten ist auch 
der Ascaron Manager (Anstoss 2, die Red.) ein sehr gutes Programm, aber 
es hat nicht den Ansatz, den ich mir vorstellen würde. 


PCACTION Das läßt ja viel erhoffen. Wann dürfen wir denn mit Kurt 
in den Regalen rechnen? 

Andreas: Mit Sicherheit im Januar. Bis dahin gibt's ständig aktualisierte 
Infos auf unserer Webseite www. heart-line.de. 


Genau, und in PCACHTION . Danke für das Interview! 


So eine Arena im Dauerbetrieb 
nutzt sich auch ab. An den grü- 
nen Zustandsbalken erkennen 
Sie, ob es einer Renovierung be- 
darf. Hier bauen Sie Ihren Fuß- 
balltempel auch aus. 


Laufpensum absolvierte. Sprich: 
Auch statistisch ist er der Star 
des Spiel, die nackten Zahlen be- 
legen das, was Sie zeitgleich mit 
eigenen Augen sehen. Wie hätte 
Kurt das erahnen können, wenn 
die Berechnungen nicht tatsäch- 
lich stimmen würden? Eben! Sie 
sind neugierig geworden? Gut, 
denn Kurt hat noch viel mehr zu 
bieten, wie Sie in der nächsten 
Ausgabe erfahren werden. 
Christian Bigge 


Der Platz reicht nicht, um alle 
Icons des wichtigsten Kurt-Menüs 
zu erklären. Eine Hilfefunktion 
mit eingeblendeten Textfenstern 
sorgt aber für eine schnelle Lern- 
kurve. Nach ein paar Spieltagen 
beherrschen Sie Kurt im Schlaf. 


PT TER 
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Wer jetzt PC ACTION im 
Abo testet, erhält eines der 
abgebildeten Lara Croft- 


plakate als kosten- 


lose Prämie (Lieferung in 
einer Versandrolle)! 

Da die Auflage limitiert 
ist, gilt das Angebot nur, 


solange der Vorrat reicht! 


...uNrlich, 


h hab 


ha Bea ®W_ 


Das Probe-Abo PC ACTION? 
Eine Ausgabe kostenlos testen 
und zusätzlich ein Originale 
Lara-Plakat abstauben! 


Ü ) Ja, ich möchte PC ACTION mit CD-ROM eine Ausgabe lang testen! 
[ ] Ja, ich möchte PC ACTION PLUS eine Ausgabe lang testen! 


Als 


Plakat (bitte nur eines ankreuzen!) 


iginal-Lara Croft- 
Motiv 1 (Sitzende Lara), Art.-Nr 1174 oder 
| ] Motiv 2 (Liegende Lara), Art.-Nr 1175 


Die lose Prämie darf ich in jedem Fall behalten 
auch im Falle des Widerrufs. 


Meine Adresse: (bitte in Druckschrift ausfüllen) 


Name, Vorname 


>, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


Telefonnummer (für evil. Rückfragen) 


Gefällt mir das gewünschte Heft, so brauche ich nichts 
weiter zu tun. Ich erhalte das gewünschte Heft jeden 
Monat frei Haus - die Versandkosten übernimmt der 
Verlag. Das Abo kann ich jederzeit kündigen, Geld für 
schon gezahlte, aber nicht gelieferte Ausgaben erhalte 
ich zurück. Gefällt mir das gewünschte Heft wider 
Erwarten nicht, so gebe ich dem Verlag, gleich nach 
Erhalt, kurz schriftlich Bescheid. Postkarte genügt. 


Datum, Unterschrift 


Widerrufsbelehrung: Diese Vereinbarung können Sie 
innerhalb einer Frist von 10 Tagen widerrufen. Zur 
Wahrung der Frist, die mit Absendung dieser Bestellung 
anläuft, genügt die rechtzeitige Absendung des Wider- 
rufs an: Abo-Betreuung, COMPUTEC MEDIA AG, 
Postfach 90 02 01, 90493 Nürnberg. Ich bin damit 
einverstanden, daß die Post bei einer Adressänderung 
dem Verlag meine neue Anschrift mitteilt 


Datum, 2. Unterschrift 


Coupon ausfüllen, auf eine Postkarte kleben 
und abschicken an: Abo-Betreuung, COMPUTEC 
MEDIA AG, Postfach 90 02 01, 90493 Nürnberg 
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DIE GOLDENE 
cED-Aom 


Bemerkenswerten Spielen verlei- 
hen wir die Auszeichnung PC Ac- 
tion Gold. Sie ist nicht unmittel- 
bar an Prozentwerte gebunden, 
sondern wird im einstimmigen 
Redaktionsurteil verteilt. Prä- 
mierte Spiele zeichnen sich durch 
überragenden Spielspaß, innova- 
tive Spielideen oder hervorragen- 
de technische Qualität aus. Mit 
einem Satz: Bei einem derart aus- 
gezeichneten Spiel dürfen Sie oh- 
ne zu zögern zugreifen. 


DAS TESTURTEIL 


igt sich ı 

und Simulationen. Christan B. 
läßt kein Sport- oder Rennspiel 
liegen und vertieft sich in Wi- 
Sims. Herbert liebt Adventures 
und Strategiespiele und Alex 
scheint als Taktiker geboren und 
verfaßte und übersetzte bereits 
einige Rollenspiele. Harald 
schließlich schnappt sich Sport-, 
Renn- und Actionspiele. Die Ge- 
samtwertung, ein Urteil der Re- 
daktion, wird von uns in einer 
Konferenz festgelegt, wobei dem 
Haupttester die Vorgabe der Ten- 
denz obliegt. Gewertet wird im- 
mer „im Genre“, d. h. Spiele wer- 
den aufgrund ihrer Thematik mit- 
einander verglichen. 


ANNO 1602 


Christian M.: 
Genauso soll eine 
Add-On-CD aussehen. 
Fettes Szenarien- und 
Kampagnen-Futter sowie ein safti- 
ger Schwierigkeitsgrad machen je- 
dem WiSim-Fan richtig Laune. Mit 
dem einfach zu bedienenden Editor 
stehen Anno-Jüngern ohnehin gol- 
dene Zeiten bevor. Bald wird es im 
Internet und auf Cover-CDs vor 
neuen Karten nur so wimmeln. 


Alex: 
Die neuen Missionen 
haben es in sich und 
der alte Spielspaß 
stellt sich sofort wieder ein. Etwas 
mehr hätte es aber schon sein dür- 
fen. Abgesehen von der Wasser- 
mühle und den Verbesserungen der 
Steuerung fehlt es mir an neuen 
Spielinhalten. Sehr lobenswert ist 
hingegen der Editor. 


Harald: 


Christian B.: 
Zum ersten Mal hat es 
eine Mission-CD zum 
Test des Monats ge- 
bracht - das sagt doch schon alles. 
Sunflowers hat den Nerv getroffen 
und seinen Erweiterungs-Silberling 
genau für diejenigen designt, die 
man wohl als Hardcore-Anno-Fans 
bezeichnen muß. Der saftige 
Schwierigkeitsgrad sorgt für wo- 
chenlangen Spielspaß. 


Herbert: 
Jubel unter den 
„Bauernmanagern”: 


Die Nachschub-CD, die 
Sunflowers auf die Beine gestellt 
hat, kann sich wirklich sehen las- 
sen! Die Entwickler verzichteten 
dabei auf den „Neue Einheiten“- 
Overkill und konzentrierten sich 
auf die Elemente, die dem Spiel- 
spaß wirklich zuträglich sind. 


Früher war alles anders. Seinerzeit mußten holde Jungfrau- 

en noch glibbrigen Fröschen einen Schmatz auf die warzige 

Wange drücken, um einen Prinzen frei Haus zu bekommen. 

Heutzutage werden einem solche Adelsherren per Add-On-Silberling ge- 

liefert. Man mag zu den Barden aus Ostdeutschland und ihrem Auftritt in 

der Spielebranche stehen, wie man will - die Zusatz-CD zu Anno 1602 bie- 

tet wieder eine unterhaltsame Herausforderung. Wer nicht gerade erwar- 

tet, mit neuen Optionen überschüttet zu werden, darf dank der knackigen 
Szenarien und des Editors bedenkenlos zugreifen. 
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TEST DES MONATS 
Anno 1602 Zusatz-CD + \ 
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PCAcnon 


öl 


Burg und Anlegestelle. 
Im Schutz von Wachtür- 12 


ie harten Tatsachen vorweg: 
D" die Zusatz-CD genießen 

zu können, benötigen Sie 
die Vollversion von Anno 1602. 
Das war’s aber auch schon - erfül- 
len Sie diese Voraussetzung, 
herrscht eitel Sonnenschein auf 
den „neuen Inseln“, denn am ei- 
gentlichen Spielprinzip hat Sun- 
flowers zum Glück nicht herumge- 


BD 1E02 ADD-On-CcD TS Tea 


„Neue Inseln, neue Abenteuer” 
lautet der Untertitel für eine der 
am längsten erhofften Mission- 
CDs überhaupt. 
schungshit Anno 1602 wurden bis dato über 
300.000 Exemplare verkauft und Sunflo- 
wers enttäuscht seine Kunden nicht. 
Der Zusatz-Silberling kredenzt Ih- 
nen 31 neue Szenarien, mehr als 
300 neue Inseln und einen Sze- 
nario-Editor. 
noch getan hat, verrät Ihnen 
unser Megatest. 


Vom Überra- 


Was sich sonst 


bastelt. Nach wie vor gilt es, mit 
Ihrer kleinen Galeone voller Werk- 
zeuge, Holz und Nahrungsmittel 
an neue Ufer anzulanden und als- 
bald „blühende Landschaften“ aus 
dem Boden zu stampfen. Ein paar 
Holzfäller, Steinmetze, Webstu- 
ben, Gewürzfarmen und etwa fünf 
Spielstunden später sollen aus 
Ihren anfangs anspruchslosen 
Pionieren großkopferte Aristokra- 
ten geworden sein. Mit dem aus 
Steuereinnahmen und Handel ge- 
wonnenen Moneten können dann 
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TEST DES MONATS| =]I=HuleJafzysl Anno 1602 ADD-On CD 


PCACTION PRÜFSTAND 


HPRo & "CONTRA 


20 Szenarien + 9 Einzelszenarien sorgen für reichlich neuen „Stoff 
Spielprinzip nach wie vor brillant 
+ Editor für unendlichen Nachschub 
Stärkerer Einfluß der Diplomatie auf das Gegnerverhalten 
Fairer Preis 


Kampfmadus nach wie vor rudimentär 
‚keine neuen Landschaftssets 


Test UNGSMERK MALE \ 


Für die höchste Auflösung von 1.024x768 Bildpunkten empfehlen wir einen P 200 
mit 32 MB RAM und die Vollinstallation. Sind diese Voraussetzungen erfüllt, können | 
Sie streßfrei und ohne Nachladezeiten zu Werke gehen, das Scrolling verläuft but- 
\germeich 3D-Karten werden auch von der Anno-Mission-CD nicht unterstützt. 


InSTALLATION 
Die Mission-CD erfordert das installierte Hauptprogramm auf der Festplatte (28-53 
- MB) und kopiert sich in das selbe Verzeichnis. Je nachdem, ob Sie die sechs Mu- 
sikstücke mit auf die Festplatte kopieren wollen oder nicht, benötigen Sie zusätz- 
lich zwischen 68 und 384 MB. 

_ Ladezeiten, gemessen mit einem 24x-CD-ROM. 
Kleine Zusatzinstallation (68 MB): Erträglich 
Maximale Zusatzintalltion (384MB): Sehr gut 


EIER KUTTZTERTEREUBEURG 


Durch das Tutorial der Vollversion werden Sie Schritt für Schritt in die Icon-Bedienung 
des Spiels eingeführt, die nach wie vor intuitiv mit der Maus geschieht. Neu ist die Be- 
legung der „M*-Taste. Mit diesem Hotkey wird die Spielerfarbe über jedem Soldaten 
eingeblendet, was 2. B. das Auffinden der Einheiten in Waldgebieten erleichtert 


Die vielseitige Anno 1602-Grafik der 
Mission-CD unterscheidet sich nicht von 
der des Hauptprogramms, zählt aber 
_ immer noch zur Referenzklasse im Gen- 
re, Insbesondere die vielen Wusel-Ani- 
mationen innerhalb der Siedlungen er- 

zeugen eine einzigartige Atmosphäre 
3 und regen einfach nur zum Zuschauen 
i an. Um eine gute Spielübersicht zu ge- 


1024x768 7 


währleisten, sollten Sie zumindest die 
Auflösung 800x600 wählen. 


86] Die legendäre Wassermühle. Durch sie können Sie etwas Platz sparen, 
ansonsten funktioniert sie genauso wie die normale Getreidemühle. 
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Na, das sieht doch gut aus: Das neue Hauptmenü s samt der zusätzli- 
chen Kampagnen und Szenarien. Etliche Stunden Spielspaß hält die 


Anno-Zusatz-CD für Sie bereit. 


weitere Inselwelten erschlossen 
werden und das Ganze beginnt 
von vorne. Okay, das war der 
Schnelldurchgang, aber das Spiel- 
prinzip von Anno 1602 (Test in 
Ausgabe 6/98) kennen Sie doch 
inzwischen, oder? Wenn nicht, 
dann haben Sie sowieso schleu- 
nigst etwas nachzuholen, handelt 
es sich doch hierbei schließlich 
um die Referenz im Genre Aufbau- 
Strategie. 


Es gibt viel zu tun... 

Die Zusatz-CD richtet sich dem- 
nach auch eher an alte Sied- 
lungs-Veteranen, denn die sechs 
Kampagnen mit 20 Einzelszena- 
rien, neun weitere Einzelszenari- 
en und die beiden Prinzen-Levels 
(vgl. Extrakasten) sind jeweils 
im höchsten Schwierigkeitsgrad 
konzipiert. Sie haben sich mit 


stinkreichen Monopolisten, bis 
an die Zähne bewaffneten Pira- 
ten oder z. B. mit extrem kleinen 
Mini-Inseln herumzuplagen, was 
sowohl eine gute Strategie als 
auch den sicheren Umgang mit 
den zahlreichen und notwendi- 
gen Handelsketten voraussetzt. 
Genau das richtige also für frosti- 
ge Herbstabende, denn für jedes 
einzelne Szenario darf ein Durch- 
schnittsspieler mindestens so an 
die vier Spielstunden veranschla- 
gen. Haben Sie sich erst einmal 
über 100 Stunden mit dem Silber- 
ling vergnügt, muß noch lange 
nicht Schluß sein: Der Szenario- 
Editor (ab Seite 90!), mit dem 
sich sowohl Einzel- als auch 
Mehrspieler-Missionen erstellen 
lassen, läßt keine Wünsche offen 
und stillt damit auch die größte 
Anno-Sucht. 


Der Sonne entgegen. Dank der schwierigen Szenarien spielt sich die 
Zusatz-CD weniger idyllisch, sondern beherbergt viel „harte Arbeit”. 


Wasser auf die Mühlen 
Zugegeben, optional hat sich mit 
der Zusatz-CD wenig getan, die 
Verbesserungen gegenüber dem 
Hauptspiel sind allenfalls in De- 
tails zu entdecken. So wurde nun 
endlich die schon im ersten Teil 
versprochene Wassermühle einge- 
baut, tatsächlich das einzige 
neue Gebäude weit und breit. Die 
neue Mühle können Sie anstelle 
der Getreidemühle bauen, funk- 
tional sind beide Gebäude absolut 
identisch. Als neues Zufallsereig- 
nis hat sich Sunflowers den Vul- 
kanausbruch ausgedacht, ein 
wahrhaft vernichtendes Spekta- 
kel, das besonders hübsch in Sze- 
ne gesetzt wurde. Hardcore-Spie- 
ler, die tatsächlich alle Kampa- 
gnen-Levels durchgespielt haben, 
bekommen eine neue Video-End- 
sequenz zu sehen - eine echte 
Belohnung für geleistete Helden- 
taten. Müssen Sie den Verlust 
eines geliebten Schiffes - etwa 
durch Piratenbeschuß - beklagen, 
schwimmen nun Trümmerteile auf 
dem Wasser. Klicken Sie diese an, 
offenbart sich das ganze Ausmaß 
Ihres Verlustes - ein schwacher 
Trost. 


Im dunklen Walde 

Die ohnehin schon sehr komfor- 
table Mausbedienung wurde in ei- 
nigen Punkten nachgebessert. 
Spieler, die sich bisher darüber 
geärgert haben, daß vereinzelte 
Soldaten im dichten Wald einfach 
verloren gehen, dürfen nun auf- 
atmen. Durch einen Druck auf die 


VERGLEICH 


Stehen Sie auf Echt- 
zeitkampf, kommen 
Sie an Microsofts Age 
Of Empires nicht vorbei, das 
ebenfalls in diesem Monat durch 
eine exzellente Mission-CD aufge- 
wertet wurde. Alle Aufbau-Fans 
haben die Qual der Wahl zwi- 
schen Anno, Caesar und den 
Siedlern, wobei letztere vom 
Funktionsumfang her augenblick- 
lich den Anschluß etwas verpaßt 
haben, aber schon bald „Nach- 
wuchs” bekommen. 


vb 


Age Of Empires ... 
Caesar IT........ 
Die Siedler 2 (abgewertet) 
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ue: 


Mit dem Editor können Sie auch Nach wie vor werden Sie durch Vi- 
Eingeborenendörfer erstellen. 


Neu: Auf dem Wasser tummeln 
deos über Ereignisse unterrichtet. sich animierte Meeresbewohner. 


DIE MISSION-CD Im WETTBEWERB 


Vom dritten Teil der Siedler ist noch keine testfähige Version in Sicht, dafür schlägt Caesar III 
von Impressions (vgl. S. 98ff.) voll in die Anno-Kerbe. Wir haben für Sie Spielumfang, Daten und 
Besonderheiten der Konkurrenten unter die Lupe genommen. 


{e) 


Kategorien 
Technik: 
Auflösungen: 

640x480 Ja Ja 

800x600 Ja Ja 

1.024x768 Ja Ja 
Farbtiefe 8 Bit (256 Farben) 24 Bit (16,7 Mio. Farben) 
3D-Karten-Unterstützung Nein Nein 
Spielansicht Isometrisch, vierfach drehbar Isometrisch, vierfach drehbar 
Zwischensequenzen ca. 150 (kurz) ca. 40 (kurz) 
Zoomstufen 3 Keine 
Landschaftstypen 1 + Prinzen-Szenarien 3 
Kleine Übersichtskarte Ja Ja 
Mehrspieler-Modus Ja, vier Spieler Netzwerk Nein 
Missions-Editor Ja (Multiplayer + Einzelspieler) Nein 
Soundtrack ca. 1 Stunde (WAV) ca. 1/2 Stunde (WAV) 
Qualität Musik Gut Gut 
Eingabegeräte Maus Maus 
Steuerung Gut Gut, komplex 
Tutorial Ja, 5 Missionen Ja, 2 Missionen 
Spielgeschwindigkeiten 4 9 

x ER EEE RN DZ 

Kampagnen 6 neue Kampagnen mit 20 Szenarien 1 Kampagne mit 14 Szenarien 


+9 Einzelszenarien 


Sonstige Spielmodi Endlosspiel 9 Zusatzstädte für Endlosspiel 
Gebäudetypen @. 60 @.45 

Bergbau Ja Ja 

Landwirtschaft Ja Ja 

Warenhandel Ja Ja 

‚Anzahl der Produkte 23 15 

‚Anzahl der Zwischenprodukte 9 6 

Stilllegen von Betrieben Ja Ja, gesamte Wirtschaftszweige 
Bauvoraussetzungen 4, Holz, Steine, Werkzeuge, Geld 1, Geld 
Einnahmequellen Steuern, Handel, Schätze Steuern, Handel 
Handelsrouten Ja Ja 

Handelspartner Max. & Max. 2 

Statistiken Wenige Sehr viele 
Warnfunktion bei Fehlentwicklung a Ja 

Diplomatie Ja ‚Nur mit Rom 
Kämpfe Ja, Echtzeit Ja, Echtzeit 
Verteidigungsanlagen Ja, Mauern, Türme Ja, Mauern, Türme 
Kampfeinheiten 5 3 

Seeschlachten Ja Nein 
Besonderheiten: Ye NETT ZELNERTNRF 

Gebäude beeinflussen sich gegenseitig Nein Ja 
Gesellschaftsschichten 5 10 
Wasserversorgung Nein Ja 

Berater Nein Ja, 11 
Schwierigkeitsgrad 4 im Endlosspiel, schwer sind die neuen Szenarien Schwer bis hart 
Lernkurve Gleichmäßig Sehr steil 


Komplexität Mittel bis komplex, ansteigend Enorm, von Anfang an sehr komplex 
> > > Spielschwerpunkt ö FRE 

Anno 1602 setzt viel stärker auf Produktion und Handel mit Gütern. Die meiste Zeit ist der 
Spieler damit beschäftigt, die benötigten Waren herzustellen und zu transportieren. Bei Caesar III hinge- 
gen muß der Rubel rollen. Gebäude werden fast ausschließlich gekauft, ohne daß der Spieler für die nöti- 
gen Baumaterialien zu sorgen hat. Als Gouverneur Roms sind Sie viel mehr mit der Regulierung der etlichen 
Einflußfaktoren beschäftigt, um Ihre Stadt zu Stärke und Wohlstand zu führen. Anno 1602 ist hier geradli- 
niger, meistens können Probleme schnell und ohne zu viel Aufwand beseitigt werden. Selbst falsch geplan- 
te Siedlungen können hier mit etwas Geschick „repariert“ werden, bei Caesar III hilft meist nur noch der 
Neustart des Szenarios. 
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TEST DES mON = ANNO 1602 ADD-On-CD 


DER PRINZEN- AUFTRITT 


en 4 
Fr 1 


V.l.n.r.: Tobias Künzel, Henri Schmidt, Jens Sembdner 


Ein Piratenschiff hat soeben eines Ihrer Handelsschiffe versenkt. Ein Dop- 


pelklick auf die Trümmer verrät Ihnen, was Sie soeben verloren haben. . 
Wer’s mag, soll damit glücklich werden: Als Gimmick befinden sich 


zwei Szenarien auf der CD, in denen sich die Popgruppe „Die Prinzen“ 
selbst verwirklichten. Für ein Einzelspieler- und ein Mehrspieler-Sze- 
nario stehen die fünf Musiker dabei Pate für die fünf Anno-Bevölke- 
rungsgruppen und tauchen bei jedem Stufenaufstieg und in einigen 
Videos im Spiel auf. Die Troubadoure ließen es sich nicht nehmen, ei- 
nen eigenen Anno-Song einzuspielen und gesungene Kommentare zur 


<a 


“ z 
Oh Schreck, oh Graus! Ein Vulkanausbruch vernichtet alle Gebäude 
im Umkreis. Das neue Zufallsereignis gehört zu den gravierendsten 
Anno-Katastrophen. 


a KOMMENTAR 


>> Oho, da werden die Herbstnächte aber kurz werden. 
Nicht genug, daß die Add-On-CD eine Menge neuer Szena- 
rien und Kampagnen bietet, nein, dank des Editors droht 
der Nachschub jetzt auch nicht mehr abzureißen. Schade finde ich 
trotzdem, daß es mit der Wassermühle nur ein neues Gebäude gibt. 


Spielerleistung zu intonieren. 


Taste „M” wird über allen Einhei- 
ten ein Balken in Spielerfarbe ein- 
geblendet, verlorene Schäfchen 
können so wieder eingesammelt 
werden. Ein kleiner Positionsrah- 
men auf der Übersichtskarte zeigt 
nun immer den gerade aktiven 
Bildausschnitt, was die Navigation 
innerhalb der riesigen Inselwelten 
vereinfacht. Gut so! Ebenfalls bes- 
ser gelöst: Durch einen Dop- 
pelklick auf das Handelskontor of- 
fenbart dieses nun sofort den ak- 
tuellen Warenbestand der betref- 
fenden Siedlung. Handelsgüter 
können so etwas schneller zum 
Verkauf freigegeben oder einge- 
kauft werden. Das war‘s dann aber 
auch schon in puncto Neuerun- 


Sie die Zusatz-CD als sinnvolle Er- 
gänzung des Hauptprogramms, 
lohnt sich die Anschaffung aber 
allemal. Selten zuvor gab’s so vie- 
le neue Missionen fürs Geld. 
Christian Bigge 


Oeleches Feedback: Versörgen 
Sie Ihre Bürger mit den geforder- 
ten Waren, danken diese es Ih- 
nen mit Stufenaufstieg und 


Etwas mehr hätte es für das Bau- und Forschungs-Faible der WiSim- gen, mehr gibt‘s nicht. Verstehen Steuermehreinnahmen. 
Gemeinde schon sein können. Das nette Gimmick „Prinzen-Auftritt” ist 
sicherlich Geschmackssache - ich frage mich allerdings, ob wir dann ÜREESEREM P 100, 16 MB RAM, Wings 
auch Reinhard „Über den Wolken“ May bald einmal in einer Flugsimu- ET P 200, 32 MB RAM 
lation erleben dürfen. «K DirectDraw 
DirectSound DirectSound 
KOmmenTAR 4 Sp. LAN deutsch 


>» „Neue Inseln, neue Abenteuer” steigert die Faszination 
von Anno 1602 um mindestens einen Level. Das wird nicht 
nur durch die allesamt anspruchsvollen Szenarien er- 
reicht, sondern auch durch den Editor, mit dessen Hilfe Sie ab sofort 
eigentlich gar nicht mehr aufhören müssen zu spielen. Zu einem fai- 
ren Preis bekommen Anno-Liebhaber gleich wochenweise neue Her- 
ausforderungen geboten. Kritik gibt‘s dennoch: Als Fan hätte ich mir 
einen verbesserten Echtzeitkampf und ein paar Insel-Layouts mit 
neuer Optik gewünscht, aber Anno „1703“ kommt bestimmt, wer 


würde daran zweifeln. (( 


TE Maus EEE deutsch 
SITE 550 MB/68-384 MB ca. DM 40,- 


URBAN Sunflowers/Infogrames 


rar ER U Scoun.: ELSE 


88% 89% 


Action 


Rätsel 
Strategie 
Wirtschaft MM 


» Pflichtkauf für Besitzer der Vollversion « 
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LES ANNO 1602 ADD-On-cD 
DER SZENARIO -EDITOR 


icht genug damit, daß Sunflowers Ih- 
N nen eine ganze Menge neuer Kampa- 

gnen und Szenarien bietet: Herzstück 
der Erweiterungs-CD ist der Objekt-orien- 
tierte Editor, mit dem Sie unendlich viele 
neue Ein- und Mehrspieler-Missionen schaf- 
fen und mit anderen Spielern austauschen 
können. Exemplarisch stellen wir Ihnen hier 
die Vorgehensweise für die Erstellung eines 
Einspieler-Szenarios mit einem Computer- 
gegner und definiertem Spielziel vor. Haben 
Sie den Editor gestartet, finden Sie eine 
leere Wasserfläche und das Erstellungsmenü 
vor. Dies ist das zentrale Menü, von dem aus 
Sie Ihre neue Welt definieren und dann wei- 
ter ausbauen. Hier bestimmen Sie erst ein- 
mal die Anzahl der menschlichen Mitspieler. 
In unserem Fall ist es nur einer, der das rote 
Wappen zugewiesen bekommt. Alle nachfol- 
genen Aktionen beziehen sich nur auf das 
rote Wappen. Um den Computerspieler ein- 
zusetzen, wählen Sie eine andere Farbe und 
bauen Sie wie nachfolgend beschrieben eine 
Ansiedlung auf. 


EI Eistellungsmenü 
—TBa sı 
ED Solsatentyp 

WM inseisetz 

MER insetwpänden 


u TE EI Grosse Erzvorkom 
P 


men unerschöpflich 

Dürre unterbinden 

EB Anzahle menschli- 
cher Spieler 

EB Anzahle menschli 

cher Spieler ändern 

Aktuelle Spielerfarbe 


EI Spielerfarben 
Auswahl 


220] E Positionsrahmen 
BD Lupe 
ER Infomodus 
HE] ED Optionsmenü 


E Schiff setzen 


dern 


ne 


EB Wiederkehr des Pi- 
raten nach einma- 
iegem Besiegen 
unterbinden 


EZ Zufaliseiemente 
EI Eingeborene 
B Piraten 


getationsformen 

Über die gesamte Karte verteilen Sie unter- 
schiedlich große Inseln. Achten Sie dabei 
auf ausreichend Landmasse, deren Formen 
Sie über einen Schieberegler verändern kön- 
nen. Inseln nördlich des Äquators weisen 
Sie eine Mischvegetation zu, südlich davon 
lassen Sie tropische Pflanzen wachsen. 
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12. Ressourcen festlegen 


Landwirtsch 
Resourcen 


Im gleichen Bildschirm legen Sie die natürli- 
chen Ressourcen fest. Je nach Lage der Insel 
stehen Ihnen hier drei verschiedene Möglich- 
keiten zur Auswahl, das Wachstum bestimmter 
Ressourcen zu beeinflussen. In unserem Fall 
bestimmen wir für die obere große Landmasse 
hervorragende Bedingungen für Zuckerrohr 
und Weintrauben, aber mäßiges Wachstum 
von Tabakpflanzen. 


und Goldvorkommen 


Pro Insel können Sie jeweils zwei Felsforma- 
tionen bestimmte Metallvorkommen zuwei- 
sen. Mit einem Doppelklick auf eine Bergspit- 
ze erhalten Sie die Auswahl über kleine und 
große Erzvorkommen sowie Goldadern. Ist ein 
Erzvorkommen aktiviert, beginnen über der 
Bergspitze zwei gekreuzte Steinhämmer zu ro- 
tieren. Achten Sie darauf, keinen Vulkan zu 
wählen, da bei einem Ausbruch die gesamten 
Vorkommen vernichtet würden. 


. Die Zufallselemente 


Rohstoffe mit zufäl- 
ligem und festge- 
tem Vorkommen 


Wenn Sie nicht für jede der Inseln die Res- 
sourcen einzeln festlegen wollen, läßt sich 
dies über den Knopf „Zufallselemente“ im Er- 
stellungsmenü ganz automatisch steuern. Sie 
sehen dort eine Übersicht der Ressourcen, die 
Sie verteilen können. Mit den Pfeiltasten le- 
gen Sie die Anzahl der Ressourcen fest, die 
beim Start auf den Inseln verteilt werden sol- 
len. Inseln, auf denen Sie bereits die Ressour- 
cen-Verteilung festgelegt haben, bleiben da- 
bei unberücksichtigt. Die linke Zahl unter den 
Rohstoffsymbolen zeigt die bereits festgeleg- 
te Ressourcen-Verteilung an. Die rechte, ver- 
änderbare Zahl gibt nun die zufällig verteilten 
Rohstoffe an. 


15. Schiffe zuweisen und beladen 


g- 
Spielerfarbe 
und Schiffs 


Schiffsladungen 


Sind die Inseln erstellt und die Ressourcen ver- 
teilt, setzen Sie für jede Spielfarbe mindestens 
ein Schiff - in unserem Fall für den menschli- 
chen Spieler (rotes Wappen) und den Computer 
(blaues Wappen). Bauen Sie im weiteren Ver- 
lauf keine Ansiedlung auf, müssen die Schiffe 
außerdem mindestens mit den Rohstoffen zum 
selbständigen Bau eines Kontors beladen wer- 
den (Holz, Werkzeug, Nahrung). Von Beginn an 
können Sie jeweils kleine und große Handels- 
und Kriegsschiffe ausgeben. 


16. Aufbau einer Ansiedlung 


Sie können im Editor die Ansiedlung vom Pio- 
nierdorf bis hin zur Großstadt zu jeder beliebi- 
gen Spielstufe ausbauen. Dazu stehen Ihnen in 


7? 
nes 


den einzelnen Baumenüs von Beginn an alle 
Optionen zur Verfügung. Allerdings müssen Sie 
sich an die Logik des Programmes halten und 
die Produktionsketten einhalten. Den Anfang 
macht deshalb immer ein Kontor samt Hafen- 
anlage. Schon die ersten Pioniere benötigen 
Nahrung und Holz, Bürger eine Schule, Kauf- 
leute eine Kirche und so weiter. Verbinden Sie 
alle Produktions- und Wohnstätten durch Wege 
oder Straßen, besonders das Kontor und die 
Markthallen. Es steht Ihnen frei, Ihrer Ansied- 
lung von Beginn an etwas militärischen Schutz 
zu geben. Dazu können Sie die verschiedenen 
Soldatentypen direkt in der Stadt (in der Nähe 
des Kontors) plazieren. 


[7. Die Eingeborenen 


ANNO 1602 ADD-ON-CD 


Um Ihre Inselwelt noch ein wenig zu beleben, 
können Sie auf einer Insel über das Erstel- 
lungsmenü noch Eingeborene ansiedeln. Als 
erstes errichten Sie eine Häuptlingshütte, die 
dem Kontor entspricht, und bauen nach Ihren 
Vorstellungen Wohn- und Kriegerhütten sowie 
Plantagen. Mit einem Klick auf die Häupt- 
lingshütte können Sie den Eingeborenen un- 
ter die Arme greifen und Waren zum weiteren 
Aufbau einlagern. 


18. Die Piraten 


Unangenehme Überraschungen hält ein ver- 
stecktes Piratennest bereit, das Sie ebenfalls 
über das Erstellungsmenü aufbauen können. 
Mit Kontor, Wohn- und Wirtshäusern ausge- 
stattet, lassen es sich die Rabauken gut ge- 
hen. Vergessen Sie aber nicht, Ihren Piraten 
auch mindestens ein Schiff zu geben, anson- 
sten geraten diese in eine echte Sinnkrise. 


3 siner neuen W 
Erschäffung @iner neuen 


N Auftragstext 7) Anzahl der Städte 

2 Auftragstext eingeben 8) Zu erreichende Einwohnerzahl 
3) Auftragsnummer 9 Einwohner-Stufe 

% Infoleiste 10 Einwohnerzahl der Stufe 

5) Auftrag für Spielerfarbe 1 Spieler besiegen 

& Schwierigkeitsgrad 12 Handelsbilanz erreichen 


Um Ihr neues Szenario richtig komplett zu 
machen, bietet der Editor noch das Spiel- 
zielmenü, mit dem Sie aus einem Endlosspiel 
eine Kampage machen können. Mit der Ver- 
gabe eines klaren Auftrags an jeden 
menschlichen Spieler und der Festlegung 
der zu erreichenden Zielwerte können Sie 
nun genau bestimmen, wann ein Szenario 
als gelöst gilt bzw. wodurch es begonnen 
werden kann. 


yelt 


13 Gesamtbilanz erreichen 

14 Monopol etablieren 

15 Spieler unterstützen 

16 Spieler unterstützen, bis er eine Stadt 
mit bestimmter Einwohnerzahl und 
Stufe erreicht hat 
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Age of Empires: Rise of Rome - Add-On-CD 


WELTWU 


PC .Acron In Age of Empires kann man 


den Sieg erringen, indem 
man ein Weltwunder 
baut. Mit ihrem 


außergewöhn- 
lichen Echtzeitstra- 
tegie-Titel jenseits 
von C&C und War- 
Craft ist den En- 
semble Studios je- 
doch auch selber 
ein kleines Wunder 
gelungen: Age of 
Empires schafft es, 


sowohl Gelegenheits- 
spieler als auch Hard- 


core-Strategen uner- 
bittlich in seinen 
Bann zu ziehen. 
Falls auch Sie an der 
Age of Empires-Na- 
del hängen, können 
Sie ab November in 
Ihrem Rechner end- 
lich römische Legio- 
nen aufmarschieren 
lassen. 


ie Ensemble Studios ha- 
D ben sich wirklich alle 

Mühe gegeben, in den vier 
Kampagnen von Rise of Rome 
das Römische Imperium in all 
seinen Facetten noch einmal neu 
erstehen zu lassen. Insgesamt 
19 Szenarien führen Sie an viele 
bedeutungsschwangere Schau- 
plätze der Antike, und die Liste 
der Persönlichkeiten, mit denen 
Sie im Lauf Ihrer Karriere als di- 
gitaler Römer zusammentreffen, 
liest sich wie ein Who is Who der 
Alten Geschichte: Hannibal 
macht in Rise of Rome ebenso 
seine Aufwartung wie Mithrida- 
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tes von 
Pontus, der 
gallische Häupt- 


ling Vercingetorix und die schö- 
ne Ägypter-Königin Kleopatra. 
Sie reisen nach Gallien, um die 
dortigen Rebellionen niederzu- 
schlagen, treten in Rom das Erbe 
des verstorbenen Nero an und 
jagen in Zentralasien die Hun- 
nen davon. Bei all der Vielfalt 


von verschiedenartigen Situatio- 
nen sind die vier Kampagnen 
doch thematisch überzeugend 
gegliedert: In Rise of Rome gilt 
es zunächst einmal, die Vorherr- 
schaft Roms in Italien zu zemen- 
tieren und siegreich aus dem 


Kon- 

flikt mit 

dem mächtigen 
Karthager Hannibal 
hervorzugehen. In der zweiten 
Kampagne, in der Sie sich mit 


Piraten, Gallien und dem 
machtgierigen Pompeius ausein- 
andersetzen, dreht sich alles um 
Caesar. Verliert er in einem der 
Szenarien sein Leben, ist die 
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Welches Bauwerk würde sich beser für ein rö- 
misches Weltwunder eignen, als ein Colos- 

seum? Aber auch dieses Prachtstück läßt 
sich in langwieriger Arbeit vom 
Gegner zu Einsturz bringen. 


Der Steinewerfer erweist sich in der Anfangsphase eines Spiels als Nicht nur gegen geballte Kavallerie, sondern auch gegen Streitwa- 
ähnlich nützlich wie ein Axtkämpfer oder ein einfacher Bogenschüt- gen und Belagerungsmaschinerie leisten die Kamelreiter ganz 
ze. Je weiter die Rüstungstechnologie jedoch fortschreitet, desto Außerordentliches. Es empfiehlt sich, seine verletzlichen Katapulte 
leichter kann man ihn entbehren. jeweils mit ein paar von diesen Wüstenschiffen zu schützen... 
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Die Ausbildung von gepanzerten Elefanten verschlingt eine Unmenge 
von Ressourcen, lohnt sich aber in jedem Fall. Es ist sehr schwierig, 


diesen schwerfälligen Kolossen überhaupt Schaden zuzufügen. Be- 
sonders gut eignen sie sich für Belagerungszwecke. 


PCACTONEEETI®] ADE: RISE OF Rome 


PRO & CONTRA 

+ Feintuning an der Age of Empires-Steuerung 

+ Produktionsketten 

+ Völker nun besser gegeneinander ausbalanciert als im Originalspiel 

* Vier gut strukturierte, thematisch zusammenhängende, 
historische Kampagnen 

+ Vier neue Zivilisationen mit interessanten Eigenschaften 

+ Vier neue Landschaftstypen 

+ Vier neue Technologien 

+ Interessante neue Multiplayer-Features 

+ Noch mehr individuell veränderbare Einstellungen 

+ Gut abgestufter Schwierigkeitsgrad 


- Nur fünf neue, relativ unspektakuläre Einheiten 

Nach wie vor kein Waypoint-System 
- Keine neuen Cutscenes, lediglich ein überarbeitetes Intro 
- Soundtrack wirkt auf Dauer ermüdend 


LEISTUNGSMERKMALE 


Trotz seiner üppigen, animations- und detailverliebten Grafik ist Age of Empires: Rise of Ro- 
me relativ bescheiden in seinen Hardware-Anforderungen. Sind Sie noch im Besitz eines 


P 90 mit 16 MB RAM (die von Microsoft angegebene Mindestkonfiguration), sollten Sie das 
Spiel vielleicht nicht gerade in der höchsten Grafikauflösung betreiben, aber bereits auf ei- 
nem P 133 mit 32 MB RAM erzielt man zumindest im Einzelspieler-Modus gute Ergebnisse. 
Im LAN-Multiplayer-Modus machten sich auch auch auf einem PII 333 noch gelegentlich 
minimale „Stotterer” bemerkbar, die den Spielspaß aber nicht beeinträchtigten. 


P 90/16 
P 133/32 
P 200/32 


(Beste Spielbarkeit = 100%) 


MSSPEBEESTELACTTRRURDRIEBERN TE. 


Grundsätzlich hat sich an der Age of Empires- 
Steuerung auch in Rise of Rome nichts geändert: 
Sie bedienen das Spiel im wesentlichen mit Ein- 
fach- und Doppelklicks der linken und rechten 
Maustaste, dürfen bei Bedarf jedoch auch auf Ta- 


statur-Hotkeys zurückgreifen. Einige kleinere 
Mängel des Originalspiels wurden jedoch in Rise 
‚of Rome ausgemerzt: So können Sie jetzt bei der 
Produktion neuer Einheiten gleich mehrere Units 
eines Typs auf einmal in Auftrag geben - das 


1.024x768) 


Die antiken Vorgänger von James Bonds Aston Martin: Diese Streitwa- 
gen sind an den Radnaben mit scharfen Klingen ausgestattet, die je- 
dem Gegner enormen Schaden zufügen, der sich in ihre Nähe wagt. Ihre 
Wendigkeit verschafft ihnen einen Vorteil gegenüber Kriegselefanten. 


% 


INSTALLATION 


Rise of Rome sucht bei der Installation 
selbständig nach dem Originalspiel Age 
‚of Empires und benutzt für die Installa- 
tion den selben Pfad. Zur Auswahl ste- 
" hen zwei Optionen: 


30 MB 
48 MB 


" Normalinstallation 
Vollinstallation 


Die Vollinstallation unterscheidet sich 
von der normalen Variante lediglich da- 
durch, daß die überarbeitete Intro-AVI- 
) Sequenz mit auf die Festplatte kopiert 
wird. Verfügen Sie also über durch- 
schnittlich leistungsfähige Hardware 
mit einem flinken CD-ROM-Laufwerk, 
können Sie getrost auf eine Vollinstalla- 
tion verzichten. Performance-Vorteile 
im eigentlichen Spiel bringt sie nämlich 
nicht. 

Zum Spielen von Rise of Rome muß ent- 
weder die Age of Empires- oder die Rise 
of Rome-CD im Laufwerk liegen. Ohne 
CD können Sie nur an Multiplayer-Par- 
tien teilnehmen, Mit einer CD sind Multi- 
player-Sessions für 2 bis 3 Spieler mög- 
lich, bei 4 bis 6 Spielern werden 2 CDs, 
bei 7 bis 8 Teilnehmern 3 CDs benötigt. 


Programm „merkt“ sich Ihren Befehl und führt 
ihn aus, wenn Sie genügend Ressourcen zur Ver- 
fügung haben. Nützlich ist auch die neue Option, 
per Doppelklick sämtliche Vertreter eines Einhei- 
tentyps auf dem Bildschirm auszuwählen. 


640x480 


Wie schon das Original-Age of Empires läßt sich auch die Expansion-CD in den Auflösungen 640x480, 800x600 und 1.024x768 


spielen. Letztere ist nicht zuletzt wegen der optimalen Übersicht die empfehlenswerteste Einstellung und bereits auf einem P 133 


mit 32 MB RAM gut spielbar. 
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Mission gescheitert. Die dritte 
Kampagne, Pax Romana, hat die 
Konsolidierungsphase des Römi- 
schen Reichs zum Thema - es 
geht darum, die hart erkämpfte 
Machtfülle gegen die Neider an- 
derer Völker zu verteidigen. 
Kampagne Nr. 4 schließlich 
dreht den Spieß um: Hier dürfen 
Sie sich in die Rollen verschiede- 
ner Widersacher Roms versetzen 
und mit allen Mitteln versuchen, 
sich aus dem Würgegriff des Im- 
periums zu befreien. 


Mediterran oder hügelig? 

Geht man davon aus, daß dank 
des überaus benutzerfreundlichen 
Age of Empires-Editors bereits 
Hunderte von durchaus hochwer- 
tigen Szenarien im Umlauf sind, 
wären die vier gebotenen Kampa- 
gnen auf Rise of Rome trotz ihrer 
hervorragenden Qualität doch et- 
was mager. Aus diesem Grund 
packten die Ensemble Studios 
noch eine ganze Reihe weiterer 
reizvoller Features auf die CD, die 
auch dem Hauptprogramm zugute 
kommen. Am augenfälligsten, 
aber nicht unbedingt am wichtig- 
sten sind hier die fünf neuen Ein- 
heiten, die in Rise of Rome einge- 
führt werden: Steinewerfer, Ka- 
melreiter, gepanzerter Elefant, 
Streitwagen mit scharfen Klingen 
an den Rädern und Feuergaleeren 
bilden sicherlich hübsche Ergän- 
zungen des bisherigen Reper- 
toires, gewinnen dem Spiel aber 
zu wenig neue Aspekte ab - zu- 
mal Elefant, Streitwagen und Ga- 
leere sowieso nur Upgrades be- 
reits etablierter Einheiten dar- 


stellen. Wesentlich interessanter 
für eingefleischte Age of Empires- 
Spieler sind die vier neuen Land- 
schaftsformen: Das karge, nah- 
rungs- und rohstoffarme Hügel- 
land bietet auch für Veteranen 
noch eine echte Herausforderung, 
während man auf kontinentalem 
und mediterranem Terrain alle 
Voraussetzungen dafür hat, rasch 
in die Eisenzeit voranzuschreiten. 
Ein vierter Geländetyp schließlich 
bietet mit seiner zerklüfteten, 
von Flüssen durchzogenen Struk- 
tur jede Menge Raum für strategi- 
sche Experimente. 


Caesar oder Hannibal? 

Neben den Römern gesellen sich 
noch drei weitere Völker neu zum 
Reigen der Age of Empires-Zivili- 
sationen: die Karthager, die 
Mazedonier und die Palmyrer. 
Während die Stärken der Kartha- 
ger hauptsächlich in der um 25% 
höheren Angriffsstärke der Feu- 
ergaleeren und einem ebensol- 
chen Bonus bei den Hitpoints 
von Akademie-Einheiten und Ele- 
fanten liegt, trumpfen die Maze- 
donier mit einer besonders preis- 
werten Waffenwerkstatt und ei- 
ner ausnehmend starken Resi- 
stenz gegen Bekehrungsversuche 
feindlicher Priester auf. Die Rö- 
mer selbst können zu außeror- 
dentlich günstigen Bedingungen 
Gebäude errichten, und die Pal- 
myrer zeigen ihre Stärken 
hauptsächlich im Handel - viel- 
leicht ein Anreiz, diesen gerne 
vernachlässigten Aspekt von Age 
of Empires in Zukunft etwas 
mehr zu würdigen. Auch die Ei- 
genschaften der altbekannten Zi- 
vilisationen wurden einer inten- 
siven Überarbeitung unterzogen, 
um unfaire Handicaps oder Vor- 
teile gegenüber den anderen 
auszumerzen. Daß es sich bei 
dieser Optimierung des Balan- 
cings um wesentlich mehr als nur 
um Kosmetik handelt, merkt man 
in den einzelnen Szenarien sehr 
schnell: In Sachen Gameplay hat 
Age of Empires mit Rise of Rome 
sozusagen den letzten Schliff be- 
kommen. 


Überarbeitete Steuerung 
Hierzu trägt auch die eine oder 
andere kleine Änderung im In- 


AGE OF EMPIRES: RiISe OF ROme 


SO SPIELT SICH AGE OF EMPIRES: 
RISE OF ROme 


Wie schon in Age of Empires wird auch in Rise of Ro- Für jeden Auftrag steht Ihnen am Anfang eine an- 
me jede Mission von einem kurzen, mit Karte und dere Konstellation aus Gebäuden, Dorfbewohnern 
Hints versehenen Briefing eingeleitet. und Kriegern zur Verfügung. 


Ein besonders nützliches neues Feature: Per Dop- Mit ein paar Klicks auf das Produktions-Icon kön- 
pelklick lassen sich alle Vertreter einer Einheit nen Sie jetzt mit einem Schlag gleich mehrere 
Vertreter einer Einheit in Auftrag geben. 


auf dem Bildschirm auf einmal auswählen. 


Fünf neue Einheiten vom gepanzerten Elefanten über An Stellen wie diesen sollte man sich überlegen, ob 
Feuergaleeren, Steinewerfer und Kamelreiter bis hin man die feindlichen Mauern wirklich zerstören oder 
zu wehrhafte Streitwagen bietet das Expansion-Pack. als strategisch günstigen Engpaß nutzen will. 


Aa 


Nur leicht gepanzert, aber dennoch gefährlich: Am Ende einer Mission wird abgerechnet: Unter ande- 
Feuergaleeren setzen in Momenten der Unacht- rem erhalten Sie im Debriefing Angaben über Ihre Be- 
samkeit schnell Ihre ganze Flotte in Brand. völkerungsentwicklung im Vergleich zu den Gegnern. 
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AGE OF EMPIRES: RiISeE OF ROME 


KOMMENTAR 


>> Von Anfang an hieß Microsofts historisches Echtzeitstrategie- 
Spektakel bei meinem Sohn nicht Age of Empires, sondern „Das 
Römerspiel“. Eigentlich hat er ja recht: Irgendwas stimmt nicht 
an einem Spiel, das sich im großen Stil mit den unterschiedlichsten Hoch- 
kulturen der Antike befaßt, aber ausgerechnet die Römer ausklammert. In- 
sofern war Rise of Rome eine mehr als überfällige Ergänzung zu Age of Em- 
‚pires. Wenn Sie allerdings von dieser Add-on-CD in der Hauptsache eine 
unüberschaubare Masse an spektakulären neuen Einheiten und monumental 
designten Gebäuden im Quo Vadis-Look erwarten, werden Sie vielleicht ent- 
täuscht sein. Rise of Rome setzt mehr auf Klasse statt Masse, und die spiele- 
risch besonders erfreulichen Neuerungen liegen unter der bildschönen 
Oberfläche. Die fünf neuen Einheiten machen hingegen fast den Eindruck, 
als wären sie auf der CD gelandet, weil die Leute das von einem Expansion- 
Pack halt so erwarten; es macht zwar eine Menge Spaß, mit dem gepanzer- 
ten Elefanten eine Mauer in ihre Einzelteile zu zerlegen oder auf See ein we- 
nig mit der Feuergaleere herumzuzündeln, aber ich hätte mir ein Leben ge- 
nausogut ohne Steinewerfer vorstellen können. Was Rise of Rome zu einer 
sehr lohnenswerten Anschaffung macht, sind die vier thematisch geschickt 
miteinander verknüpften Kampagnen, das optimierte Balancing der Zivilisa- 
tionen und die kleinen, aber feinen Verbesserungen im Gameplay. X 


TECHNISCHER FORTSCHRITT 


Rise of Rome führt vier neue Technologien in die Welt von 
Age of Empires ein. Mindestens zwei davon eröffnen Ihnen 
wirklich interessante spielerische Möglichkeiten. 


[®) 


ll 


Logistik 

Eine raffinierte Art, die zahlenmäßige Obergrenze für 
Ihre Bevölkerung ein wenig nach oben zu drücken, stellt 
die Logistik dar, die Ihnen ab der Bronzezeit im Regie- 
rungssitz als Forschungs-Option bereitsteht. Mit Logistik 
zählen Ihre Kasernen-Einheiten quasi als „halbe Portio- 
nen”, d. h. Sie können beispielsweise doppelt so viele Axt- oder Schwert- 
kämpfer ausbilden wie andere Einheiten. 


Martyrium 
Erforschen Sie in der Eisenzeit im Tempel das Phäno- | 
men des Martyriums, werden Ihre Priester für ihren 
Glauben sogar ihr Leben opfern. Als Märtyrer gelingt 
es ihnen mit ihrem Tod, einen Gegner unverzüglich 
zum Überlaufen zu bewegen. Und so geht‘s: Einfach 
während eines Konvertierungsversuchs die Entfernen-Taste drücken - 
der Priester sinkt tot zu Boden, und der Gegner ist mit einem Schlag 
bekehrt! Da die Ausbildung von Priestern jedoch eine beachtliche 
Menge an Gold-Ressourcen verschlingt, wird man auf Märtyrer nur als 
letzten Ausweg zurückgreifen. 


Medizin _ 

Priester waren in alten Zeiten schon immer Vorreiter in 

Sachen Heilung von Wunden und Krankheiten. Auch 

Ihre Rise of Rome-Gottesmänner sind nun ab der Ei- 

senzeit im Tempel in der Lage, eine medizinische Aus- 

bildung zu durchlaufen - wenn Sie noch in Erinnerung 

haben, wie lange es bislang dauerte, den Gesundheitszustand eines 
Kriegselefanten völlig wiederherzustellen, werden Sie erstaunt sein, 
welch atemberaubendes Tempo der Priester jetzt beim Heilen vorlegt. 


Turmschild BEE 

Asterix-Leser wissen über den Turmschild sicher be- 
stens Bescheid: Es handelt sich dabei um einen 
großen, rechteckigen Schild, der fast den gesamten 
Körper eines Kriegers schützen konnte.-Besonders 
effektiv fand dieser Schutz in der sogenannten 
Schildkröten-Formation Verwendung, mit der die Soldaten Seh 
oben als auch auf allen vier Seiten vor gegnerischen Geschossen ge- 
feit waren. In Rise of Rome kann der Turmschild ab der Eisenzeit in 


96 der Lagergrube entwickelt werden. 
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KOMMENTAR 


>> Die Handvoll neuer Einheiten fällt bei der bereits vorhan- 
denen Masse kaum ins Gewicht. Bestenfalls in Multiplayer- 
Matches dürften die gepanzerten Elefanten und Feuergalee- 


ren eine Rolle spielen. Erfreulich sind hingegen die kleineren Verbesse- 
rungen des Balancings und der Spielbarkeit. Die vier neuen Kampa- 
gnen sind zwar nicht unbedingt besser als die bekannten Szenarien, 
aber sie sind in jedem Fall größer. Im großen und ganzen ist Rise of 
Rome eine durchaus gelungene Mission-CD. Nachdem Age of Empires 2 
frühestens im März erscheint, können Sie sich hiermit die lange Warte- 
zeit zumindest etwas versüßen. X 


werden vorwiegend in Ufernähe zur Verteidigung ge- 
gen Angriffe von der Seeseite eingesetzt. Sie verfügen mit ihren 


brandheißen Argumenten nur über eine sehr kurze Reichweite und 
eignen sich deshalb nicht für Attacken auf Festlandziele. 


terface bei: So ist es nun endlich 
möglich, bei den Einheiten Pro- 
duktionsketten zu erstellen, was 
dem Spielfluß nicht zuletzt in 
den Deathmatch-Sessions erheb- 
lich auf die Sprünge hilft. Dar- 
über hinaus lassen sich jetzt alle 
Einheiten eines Typs auf dem 
Screen gemeinsam per Dop- 
pelklick aktivieren. Auch für Mul- 
tiplayer-Freunde hält die CD 
noch weitere Goodies bereit: Die 


werden neuerdings auf der Karte 
angezeigt, und auch die Chat- 
funktion verbindet nun stan- 
dardmäßig zunächst die Alliier- 
ten miteinander. Wer will, kann 
jetzt das vieldiskutierte Bevölke- 
rungslimit direkt in den Spiel- 
einstellungen verändern und 
sich vor dem Start einer Netz- 
werkpartie vom Programm per 
Zufallsprinzip eine Zivilisation 
zuteilen lassen. 


Dorfzentren von Verbündeten Herbert Aichinger 
CEIEEE P 90, 16 MB RAM, Win95, Age of Empires 
P.200, 32 MB RAM 
DirectDraw 

DirectSound CD-Audio 

8 Sp. LAN, TCP/IP, Modem deutsch 

Maus, Tastatur deutsch 

290 MB/30-48 MB ca. DM 60,- 

Ensemble St./Microsoft November 1998 
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u Roms überfälliger Age of Empires-Einstand « 


= 60 saoom any 


CAESAR 


Caesar III » Aufbau-Strategie 


KOLOSSAL 


Barbaren, Gottesflüche und Gladiatoren - jaWohl, mei- 
ne Damen und Herren, Sie sind im altemRom ha pe 
det. Als waschechter Patrizier geben Sie sich natür- 
lich nicht damit zufrieden, für an den Weizen 
aus dem Boden zu kratzen, Sie wollen nach/oben - nach 
ganz oben. Doch so schnell schießen die ‘alten Römer 
nicht. Zunächst einmal müssen Sie den Beweis antreten, 


PCAcmon 


daß Sie auch zum Imperator taugen. 


atte 14 Szenarien stemmen 
Si zwischen Sie und den 

Kaiserthron, eine ganze Men- 
ge Holz. Als simpler Statthalter 
und Vasall des richtigen Caesar be- 
ginnen Sie Ihre Karriere mit einer 
Tutorialmission. Ein paar simple 
Bauernhöfe sind zu errichten, oh- 
ne die Stadtkasse dabei zugrunde 
zu richten. Diese Aufgabe könnte 
selbst ein aus dem Asterix-Heft 
entsprungener Basel-Römer mit 
Bravour meistern. Doch danach 
zeigt Ihnen Impressions, wie hart 
der Weg zum Ruhm sein kann. Sie 
werden in immer gefährlichere 
Provinzen entsendet und plagen 
sich mit marodierenden Horden, 
Erdbeben, Pest-Epidemien und ei- 
nem nimmersatten Kaiser herum, 
der gerade während der schwer- 
sten Hungersnot auf seinen zwan- 
zig Extrafuhren Weizen besteht. 
Ist ja klar! 


Erhöret Volkes Stimme 
Wohl dem, der hier sei- 
ne Spielerfah- 
rungen ein- 
bringen 


’ 
kann. Sind Sie bereits Anno-ge- 


stählt und Siedler-gefestigt, be- 
sitzen Sie die besten Vorausset- 
zungen zum künftigen Caesar, 
das sich zwar nicht gleich, doch 
aber vergleichbar spielt. Über 65 
(!) verschiedene Gebäudetypen 
sind in den Szenarien nachein- 
ander und sinnvoll zu einem Ge- 
bilde zu arrangieren, das später 
zu Recht den Namen Stadt tra- 
gen darf. Hierbei dürfen Sie 
nicht etwa munter drauflos mau- 
ern, sondern müssen sehr genau 
Ihre Ressourcen und Finanzen im 
Auge behalten. Sie beginnen je- 
des Szenario auf einer völlig un- 
befleckten Landkarte. Da sich 
die Spielge- 

schwindig- 

keit stufen- / 
los regulie- h 
ren läßt, 
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bleibt zunächst einmal Zeit, die 
Lage zu sondieren. Ahh, im 
Osten gibt’s Ackerboden, im 
Norden Berge für 
die späteren Erz- 
minen. Sehr 
schön! Die Stadt 
Syracus würde 
gern mit Ihnen 
Weizen handeln 
und bietet dafür 
Möbel an? Auch 


nett, da winken 
doch Handels-Se- 
sterzen! Sobald Sie 


die ersten Wohnhäuser 
und Farmen bauen, strö- 
men arbeitswillige Siedler 
auf der Suche nach einer bes- 
seren Welt in Ihr Dörfchen. 
Zunächst geben sich die Kerle 
mit etwas Brunnenwasser zufrie- 
den und werkeln munter vor sich 
hin, gelingt es Ihnen aber 
tatsächlich, den Lebensstandard 
anzuheben, werden auch Ihre 
Untertanen immer anspruchsvol- 
ler. Erst müssen Polizisten und 
Bauingenieure her, später for- 
dert das Proletariat gar Ba- 
dehäuser, Schulen, Theater, Tem- 
pel, Ärzte, Büchereien und Ko- 
lossei von Ihnen. Unglaublich! 
Immerhin bekommen Sie für so 
viel Aufbauarbeit auch eine Ge- 
genleistung. Die braven Bauern 
werten durch die bessere In- 
frastruktur nämlich Ihre 
Behausungen automa- 
tisch auf, was natürlich 
Steuergelder bringt. 


Ja wo laufen Sie denn... 

Ihnen kommen die auf- 
gezählten Features 
bekannt vor? 
Stimmt, aber 
Caesar II 
hat mehr zu 
bieten. Ne- 
‚ ben der sehr 
gut ausge- 


[0] 


| 


Sr m en 
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Wie auf dem Reißbrett planen 
Sie in der geringsten Spielge- 
schwindigkeit Ihre spätere Me- 
tropole recht großzügig. Schon 
jetzt sollten Sie wissen, wo Sie 
später Ihre Produktionsinseln 
anlegen wollen. 


Höchste Zeit, die Wasserversor- 
gung von Ziehbrunnen auf Fon- 
tänen umzustellen, sonst ent- 
wickeln sich die Siedler nicht wei- 
ter. Die Fontänen werden über 
Reservoire versorgt, die unterirdi- 
sche Leitungen ermöglichen. 


SO SPIELT SICH CAESAR Ill 


Zu Beginn eines jeden Szenarios wiederholen sich die Vorgänge. Um möglichst schnell die fi- 
nanzielle Unabhängigkeit von Rom zu erreichen, müssen Sie Handel treiben, also wird auf der 
Karte des Imperiums nach späteren Handelspartnern gesucht. Dann geht's wie folgt los: 


et 


Zu Beginn ist die Nahrungversor- 
gung Ihrer Bevölkerung aber das 
wichtigste. Also zu den Häusern 
ein paar Farmen und einen 
Kornspeicher gebaut und schon 
strömen die ersten arbeitswilli- 
gen Siedler ins Land. 


N 


RE. 


entstehen jetzt Docks, ein Wa- 
renlager und erste Industrien, 
damit der Handel angekurbelt 
wird. Die Götter müssen zwi- 
schenzeitlich mit ein paar Tem- 
peln bei Laune gehalten werden. 


B 


Mehr Farmen wurden gebaut, da- 
zu sorgen Feuerwachen und Inge- 
nieure für Sicherheit, Märkte ver- 
teilen das Getreide. Im Innen- 
stadtbereich wird bereits spärlich 
gesiedelt, damit auch dort später 
Arbeitskräfte verfügbar sind. 


Erst wenn der Rubel rollt, wird die 
Infrastruktur verbessert. Schulen, 
Theater, Badehäuser, Foren usw. 
entstehen, Ihre Siedlern errei- 
chen immer neue Ausbaustufen 
der Häuser. Lieber wenig gute 
Wohnviertel als viele billige. 


wogenen Kampagne mit deutli- 
chen Anstiegen beim Schwierig- 
keitsgrad bestechen Impressions 
Römer vor allem durch strategi- 
schen Tiefgang. Selten zuvor war 
der Grat zwischen einer funktio- 
nierenden Metropole und dem 
totalen Chaos so schmal. Der 
Knackpunkt bei Caesar ist die Be- 
völkerung: Bietet Ihre Stadt Be- 
hausungen und Arbeit an, strö- 
men beständig neue Immigran- 
ten hinzu. Abwanderungen erfol- 
gen nur bei mieser Stimmung un- 
ter Ihren Leuten, die etwa durch 
zu hohe Zinsen, hohe Krimina- 
lität oder einen Götterfluch ver- 
ursacht wird. Passen Sie auch 
nur zwei Minuten lang nicht auf, 
weil Sie das putzige Gewusel von 
Aberhunderten an Sprites so fas- 
ziniert, haben Sie plötzlich 
über zehn Prozent Arbeits- 
lose zu beklagen, die Nah- 
rungsvorräte werden knapp 
und Ihre Steuereintreiber be- 
kommen eine Keule über die Rü- 


be gezogen. Mist! Damit es Ih- 
nen nicht so ergeht, bietet Ihnen 
Impressions gnädigerweise pro- 
gramminterne Hilfe an. Nach ei- 
nem Rechtsklick teilt Ihnen jeder 
Stadtbewohner bereitwillig seine 
Gemütslage mit. Zudem weist Sie 
ein ganzer Beraterstab jederzeit 
auf mögliche Fehlentwicklungen 


hin, wenn Sie Ihre Weisen denn 
konsultieren. Ohne die Unter- 
stützung dieser freundlichen Ge- 
sellen sind plötzliche Zusatzauf- 
gaben auch definitiv nicht zu be- 
wältigen. Oh’ Graus, eine feindli- 
che Armee wurde vor den Stadt- 
toren gesichtet, reicht die Zeit 
noch, um eine Legion Speerwer- 


= Ze re 7 / 
Spätestens ab der sechsten Mission wird’s richtig happig. 


Eine Stadt 
mit 7.000 Einwohnern zu ernähren, bei Laune zu halten und zu ver- 
teidigen ist extrem anspruchsvoll. 
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CAESAR II 


CAESAR II 


SPIELTIEFE , 
| Fast die gesamte Redaktion verzweifelte 
zunächst an der enormen Komplexität 
des Stadtaufbaus. Anders als etwa bei 
Anno 1602 oder Die Siedler 2 müssen Sie 
bei Caesar III jedes Gebäude mitsamt sei- 
nen Nebenwirkungen auf die Nachbar- 
schaft genau planen und dann im Auge 
behalten. Nur wenn Sie die Balance zwi- 
schen arbeitswilligen Siedlern und dem 
Angebot an Arbeitsplätzen halten, wir 
Ihre Stadt auf Dauer hohe Einwohnerzah- 


PRO & CONTRA 


* Hohe Langez: ion durch stetig wachsenden Schwierigkeitsgrad 

+ Viele Gebäude sorgen für Abwechslung 

+ Zig Animationen des Römervolkes, ansprechende Grafik auch ohne Direct3D 
+ Ordentliche KT, dadurch kaum „Wegfindungsstörungen“ 

+ Stufenlos regelbare Spielgeschwindigkeit 

+ Niedrige Hardware-Anforderungen 

+ Zufallsereignisse sorgen für wechselnde Herausforderungen 


- Keine Multiplayer-Option 
- Später sehr hoher Schwierigkeitsgrad (nicht einstellbar) 

- Schmaler Grat zwischen Erfolg und Mißerfolg einer Siedlung 

- Mausbedienung ist intuitiv, erfordert aber viele Klicks, keine Hotkeys 


i Ä zah- 
Zu zus Kaas Ä a a ea ist ae Ge & 
_ ietet dafür aber enormen strategischen 
LEISTUMGSMERKMALE Tiefgang und viel Langzeitmotivation... 
Schon seit längerem ist uns kein Spiel mehr untergekommen, das völlig ohne 3D-Unter- 4 HB 
stützung mit so opulenter Optik aufwartet. Mit leichten Abstrichen läßt sich Caesar III | ki hi | H 
selbst auf einem P 100 mit 800x600 Bildpunkten annehmbar zocken. Hochachtung, Im- 
pressions, die Software-Engine leistet ganze Arbeit. Einfache Faustregel: Je flinker Ihre z ze Hi) 
2D-Grafikkarte zu Werke geht, desto niedriger darf auch Ihre Prozessor-Power sein. — 
Auflösung: 640x480 s— - 
P 100, 16 MB : 
P 200 MMX, 32 MB —. 
Be 
PII333, 64 MB . Einer der sten Menübildschir- 
x me: Ihr Chef-Berater sagt Ihnen, wo 
‚Auflösung: 800x600 _ esiin der Stadt gerade hakt. hr 
P 100, 16 MB R 
P 200 MMX, 32 MB IBIINSTALLATION " 
PII333, 64 MB D]| || Ladezeiten, gemessen mit 
‚Auflösung: 1.024x768 einem 8xCD-ROM 
P 100, 16 MB | Minimalinstallation (150 MB): Langsam 
P 200 MMX, 32 MB ‚Normale Installation (340 MB): f 
PII333, 64 MB ]| | Ab einem P200 erträglich 
(Beste Spielbarkeit = 100%) a 


Komplettinstallation (542 MB): Gut 


ER STREET ERFREUT: 


Die gleiche Spielszene in drei unterschiedlichen Auflösungen. Zwar verpixeln die Stadtobjekte auch bei 640x480 Bildpunkten 
nicht, dafür wird der Bildausschnitt wesentlich kleiner, die Übersicht geht etwas verloren. 


MASERZLETERT 


STEUERUNG H 
Grundsätzlich geht die Maussteuerung schon nach ein paar Minuten in Fleisch und Blut über, da die vielen Icons auch noch via 
Textfenster erklärt werden. Ärgelich sind zwei Dinge: Erstens sind für die Aktivierung der Handelsfunktion ein paar Mausklicks 
mehr notwendig, was später im Spiel etwas nervt, und zweitens werden Sie sich ebenfalls später im Spiel so ungefähr jede Minute 
einmal durch Ihren Beraterstab klicken müssen, damit Ihnen das komplexe Spiel nicht entgleitet. Naja! i 


SEHE ERNRESSTET UT EEEEN 


GHNEPSEIRUGSEISLHEUN HEIDEN z _ 
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VERGLEICH 


„Historische“ Aufbau- 
Szenarien verbinden 
alle vier Kontrahenten. 
Genau dieser Tatsache, die eine 
dichte Spielatmosphäre erzeugt, 
verdankt Microsofts Age of Empi- 
res seine Ausnahmestellung bei 
den klassischen Echtzeit-Strate- 
giespielen. Der Rest vom 
(Schlacht-)Fest konzentriert sich 
mehr auf den Aufbau der Sied- 
lungsstrukturen. Anno 1602 bie- 
tet hier das ausgeklügeltste Wirt- 
schaftssystem, Caesar III verbucht 
Pluspunkte bei der zusammen- 
hängenden Kampagne und dem 
Echtzeitkampf, wenn auch letzte- 
rer immer noch rudimentär darge- 
stellt wird. Die etwas altersschwa- 
chen Siedler 2 hinken der moder- 
neren Konkurrenz in vielen Punk- 
ten nur knapp hinterher, was die 
Qualität der ehemaligen Referenz 
nur unterstreicht. 


4b 


Age of Empires seeensnernnenenn 89% 
Anno 1602 


Die Siedler 2* ......... 


fer auszubilden? Keine Sorge, 
Caesar III ist hart, aber fair. 
Wenn Sie richtig planen, haben 
Sie in jeder Situation eine Chan- 
ce, wenn nicht, bekommen Sie 
gnadenlos die Quittung. 
Schlimmstenfalls entsendet der 
Imperator sogar seine eigenen 


Bauen Sie Ihre Legionen am 
Stadtrand auf, weil Militärge- 
bäude in der Nähe von Siedlern 
höchst negativen Einfluß haben. 


Die paar Etrusker haben gegen 
die gut geschulten römischen 
Scharen und die Katapulte auf 
den Türmen keine Chance. Ein 
glorreicher Sieg, oh Caesar! 


CAESAR Ill 


Oh Mann! Ein Erdbeben hat die mühsam angelegte Produktionsinsel 
Ackerbau fast vollständig vernichtet und Zugangswege paralysiert. 
Jetzt muß schnell umgeplant werden, sonst droht eine Hungersnot. 


Auf den elf zusätzlichen Städtekarten können Sie sich im freien Spiel 
unterschiedlichen Herausforderungen stellen. Die Karten sind groß 
bis mega-riesig. Wer baut dort die größte Stadt? 


Truppen gegen Sie. Fatal, aber 
Sie wurden vorher garantiert 
zweimal gewarnt und sind ja 
auch nicht wehrlos. Für den 
Kampfmodus stehen Ihnen die 
Truppengattungen der Reiterei, 
Infanterie und Speerwerfer zur 
Verfügung, die sich legionsweise 
steuern lassen und sogar unter- 
schiedliche Formationen einneh- 
men, Außerdem können Sie Ihre 
Stadt durch Mauern und Wacht- 
türme zur uneinnehmbaren Fest- 
ung machen. Insgesamt wirkt der 
Echtzeitkampf bei Caesar III et- 
was ausgewogener als bei Anno 
1602. 


Bitte mehr davon! 

Noch nie zuvor sind in einem Auf- 
bau-Strategiespiel so viele Figür- 
chen gleichzeitig durch die Ge- 
gend gewackelt wie bei Caesar III. 
Erstaunlich: Die hilfsbereiten Kar- 
renschieber, Präfekten, Bauern 
oder Priester laufen durchaus zü- 
gig, ohne sich dabei zu verlaufen. 
Den vorgerenderten Gebäuden 
sieht man erst auf den zweiten 


Blick die fehlende Hardware- 
Beschleunigung an. Zwar spiegelt 
sich Italiens Nachmittagssonne 
jetzt nicht in den silbernen Griffen 
der Handkarren, dafür bewegen 
sich diese aber auch noch mit ei- 
nem P 100 und 32 MB flott über 
den Bildschirm. Respekt! Etwas 
nervig sind auf Dauer aber die 
ständig gleichen martialischen 
Fanfarenklänge im Hintergrund 
und die stets blubbernde 
Geräuschkulisse. Großstädte sind 
wohl einfach so: (abschaltbare) 
Gewöhnungssache. Ach ja, wem 
die 14 Szenarien der Kampagne - 
für eine einzige können Sie schon 
mal so an die sieben Stunden 
Spielzeit veranschlagen - immer 
noch nicht ausreichen, der kann 
sich auf elf zusätzlichen Städtekar- 
ten beim Endlosspiel austoben. 
Das sollte zunächst für eine Weile 
reichen, dennoch drängt sich dem 
nimmersatten Redakteur eine Fra- 
ge auf: Wann kommt endlich die 
Zusatzdisk, dann aber mit Mehr- 
spieler-Modus, ja, Impressions? 
Christian Bigge 


KOMMENTAR 


» Lieben Spieletester eigentlich Aufbau-Strategiespiele 
besonders oder wie erklären sich die durchweg guten Wer- 
tungen? Quatsch, aber wir mögen gute Spiele und dazu 


Auf der Karte des Imperiums er- 
kundigen Sie sich nach mögli- 


chen Handelspartnern, Ihrer 
spätere Haupteinahmenquelle. 


ge 
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In den Wüstenszenarios läßt sich 
aufgrund der Trockenheit nur 
spartanisch Ackerbau betreiben. 
Fischerboote müssen her! 


KOMMENTAR 


»> So, geschafft! Caesar in Rom ist mit mir zufrieden, meine 
Bürger haben genug zu beißen, ergötzen sich an Gladiato- 
renkämpfen und antiken Dramen, die Bauern fahren reich- 
lich Ernte ein und mein Militär ist für jede Eventualität gerüstet. Soll- 
ten jetzt noch vereinzelte Revoluzzer zu zündeln versuchen, sind mei- 
ne wachsamen Präfekten sofort zur Stelle. Caesar III stellt gegenüber 
dem Vorgänger nicht nur wegen des optimierten Kampfsystems einen 
gewaltigen Schritt nach vorne dar: Die Bedienung des komplexen Pro- 
gramms ist kinderleicht und gut durchdacht, die Künstliche Intelligenz 
der Stadtbewohner beachtlich und grafisch dringen Impressions mit 
ihrem aktuellen Werk fast in Age of Empires-Regionen vor. Leiden- 
schaftliche SimCity- und Civilization-Spieler dürften Caesar III ebenso 
begeistert in ihr Herz schließen wie die Fans von Anno 1602 - viel Zeit 
sollten Sie sich allerdings schon nehmen, denn wer sich einmal dem 
antiken Städtebau verschrieben hat, kommt so schnell nicht mehr da- 
von weg. Einziges echtes Manko: der fehlende Multiplayer-Modus! X 


CHRISTI P 90, 16 MB RAM, Wings 
REIZE P 11 266, 32 MB RAM 


gehört Caesar III zweifellos! Herausragend ist die gut aufeinander 
aufbauende und abwechslungsreichem Kampagne und das stetige 
Feedback des Programms über Ihre Stadtentwicklung. Die Vielfalt der 
Gebäude ermöglicht selbsternannten Raumplanern in mühevoller 
Kleinarbeit herrlich wuselnde Antik-Konstruktionen. Aber Vorsicht! 
Das sensible Gefüge zwischen Anzahl und Versorgung der Bevölke- 
rung gerät allzu leicht aus dem Gleichgewicht. Ab der fünften Mis- 
sion wird Caesar 3 zur harten Nuß, die selbst römische Kanonen vor 
große Herausforderungen stellt. Impressions hat’s bewiesen: Es gibt 
ein Leben nach Anno 1602 und Siedler 3. <( 


ET DirectDraw 

EEE DirectSound TE DirectSound 
EHEREIER Keine Multiplayer-Option EFT deutsch 

|_ Controller: HWENES TE deutsch 
OT 553 MB/150-542 MB 7 ca. DM 90,- 
EEESTER Impressions/Sierra REN Ende Oktober ‘98 
84% ET 75% 7 Aufbau-Strategie 
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‚Atmospärisch dicht und spielerisch gehaltvoll 


Spi 


Strategie 
Wirtschaft IM 
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MHL 99 


NHL 99 « Sportspiel 


SCHEIBEMWELT 


Fast perfekte Eishockey-Simulationen aus dem Hause EA D: NHL-Serie wird nt 
Pr . . neuesten Fortsetzung mehr 
Sports gehören seit Jahren untrennbar zur Spieleland- demjerieinar.smulagen 
schaft wie Dick zu Doof, Hanni zu Nanni und Fix zu Foxi. für die Massen. „Puck ‘n’ Play” 
Mit NHL 99 ist es einmal mehr gelungen, die schnellste x‘. 3: Noto hei ee. 
Mannschaftssportart der Welt brillant auf den PC zu übertragen. play” (einstöpseln und loslegen) 
Warum das so ist, weshalb der ärztliche Vor- lauten. Denn Anfänger kommen 
f „Mä ind Sch ine” sti t . diesmal besonders auf ihre Ko- 
wurt „Männer sın chweine stimmt, wie- sten, alleine wegen der neuen 
so der Papst wirklich keinen Sohn hat und Trainingsoption. Oder sie über- 
vieles mehr erfahren Sie im Rahmen unse- 


res Megatests. 


PCAcnn 


NHL 99 glänzt nicht nur durch spielerische Verbesserungen. EA Sports hat es 
tatsächlich geschafft, die Grafik noch einmal aufzubohren. Freilich ist der 
Sprung nicht mehr so groß wie von NHL 97 zur 98er-Version. Unser Screen- 
shot entstand auf einem Pentium II 333 mit STB-Velocity-4400-Karte bei ei- 
ner Auflösung von 1.280x1.024 Bildpunkten. 


a1l>S] TEST| 


Die Zeitlupen-Einblendungen sorgen für noch mehr TV-Atmosphäre. So ist gut nachvollziehbar, wie Montreals Damphousse „Enten“-Torhüter 
Hebert vernascht (1). Selbst vor abenteuerlichen, aber genialen Perspektiven schreckt der „Kameramann“ nicht zurück (2). 


nehmen sofort eines der 27 
Teams und führen dieses im erst- 
mals vorhandenen Einsteiger- 
Mode zum ersten Titelgewinn. Für 
einen motivierenden Start ist je- 
denfalls gesorgt, weil die offen- 
bar kurzsichtigen und aus einer 
Laienschauspielgruppe entflohe- 
nen Akteure der gegnerischen 
Mannschaften nämlich nur so 
tun, als könnten sie Eishockey 
spielen. Aber keine Panik: NHL 
99 bietet auch Berufszockern ei- 
ne neue Herausforderung. Ein in- 
teressantes, aber für Profis ab- 
schaltbares neues Feature ist der 
Schußstärke-Balken. Er zeigt an, 
ob der PC-Besitzer eher den ziel- 
sicheren Schlenzer aus dem 
Handgelenk ausführt (grüner Be- 
reich) oder ein Gewalthammer 
folgt (rot), bei dem freilich mit 
etwas Streuung zu rechnen ist. 


Unnützer Kalorienverbrauch 

Daß Pucks abgefälscht werden 
können, und zwar ganz bewußt 
vom Mitspieler oder unabsichtlich 
vom Gegner, bringt neue Ad- 
renalinstöße ins Spiel. Das sieht 
in etwa so aus: a) Ihr Team hat 
gerade eben durch einen solchen 
Billardstoß ein Tor erzielt? Es fol- 
gen Schadenfreude und Tänze vor 
dem Monitor. b) Ihr doofer Ver- 
teidiger steht zum falschen Zeit- 
punkt am falschen Ort und stupft 
die Hartgummischeibe kunstvoll 
mit dem Polster-Popo ins eigene 
Netz? Es folgen Verfluchungen, 
die zum Ausdruck bringen, daß 
der bescheuerte Computer eh’ 


nur Dusel hat. Ähnliche Szenen ä 
la „ungläubiges Staunen“ laufen 
übrigens ab, wenn der Schiri 
nach einem Netzzappler zur Zeit- 
nahme tigert, sich den Video- 
beweis anguckt und mit wenig 
diplomatischen Worten („Tor un- 
gültig“) erklärt, daß Sie beim Ju- 
beln gerade eben nutzlos Kalori- 
en verbraucht haben. Der Vorteil 
ist, daß es der Spieler sofort 
nachvollziehen kann, daß er z. B. 
tatsächlich gegen die Regel „Tor- 


raumabseits” verstoßen und ei- 
nen Treffer nicht verdient hat. 
Das Gefühl, ungerecht behandelt 
worden zu sein, taucht im Gegen- 
satz zu 98er Version nicht auf. 
Tja, und auch die superstarken 
Torhüter lassen ab und zu einen 
Puck durch die Hosenträger rut- 
schen. Das ist nur realistisch! 


Übung macht den Cup-Sieger 
Ansonsten scheinen die Teufels- 
kerle so viele Arme wie Kraken zu 


haben, derart gut schirmen sie 
ihr Tor ab. Gewiefte Zocker versu- 
chen es im höchsten Schwierig- 
keitsgrad deshalb weniger mit Di- 
rektabnahmen, sondern setzen 
verstärkt auf Abpraller. Erfolgver- 
sprechend ist es außerdem, die 
Schlußmänner im Alleingang 
auszutanzen. Das aber erfordert 
einige Übung und beschert uns 
hornhautgestählte Gamepad- 
Daumen. Typische und billige 
„LZieh“-Tore wie bei der 98er NHL 


€ 
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„Gnade“ ist für NHL-Profis ein Fremdwort. Buffalos Wilson reißt in dieser Szene seinen Gegner auf bru- 
talste Weise nieder. Verletzungen sind bei solchen Aktionen nicht selten. 
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MHL 99 


Eng geht es häufiger zu vor dem Tor. Erste Regel für Anfänger: Blei- 
ben Sie mindestens so cool wie das Eis unter Ihnen. 


MEVERUNGEN IM DETAIL 


sind glücklicherweise nicht mehr 
möglich. Von wegen einfach aufs 
Gehäuse zufahren, Schußknopf 
gedrückt halten und erst abzie- 
hen, wenn der Goalie sich auf die 
Knie fallen läßt! Solche klägli- 
chen Versuche quittieren Hasek & 
Co. mit einem mitleidigen Grin- 
sen hinter ihrer Maske und einer 
„Schwupp-weg-ist-der-Puck“-Ak- 
tion. Weitere feine Verbesserun- 
gen haben uns ein erheblich stär- 
keres Gameplay beschert. Stür- 
mer wie Verteidiger des eigenen 
Teams stehen besser, so daß es 
deutlich höhere Paßquoten und 


VERGLEICH 


NHL 99 ist nicht nur 
klar die beste Eis- 
hockey-Simulation 
(Actua Icehockey und NHL Open 
Ice sind streng genommen gar 
keine Konkurrenz), es ist derzeit 
auch das beste Sportspiel für den 
PC. Frankreich 98 zeigt sich nahe- 
zu ähnlich brillant. Allerdings 
fehlt es im direkten Vergleich an 
Tempo, Action und Torszenen. 
Wer eher auf Lederbälle steht, 
greift ohnehin zu diesem Titel 
oder zum Vorgänger FIFA 98. 
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NHL 99 _... 
NHL 98 (abgewertet) 
Frankreich 98 (abgewertet) ..88% 
FIFA 98 (abgewertet) ... 
NBA Live 98 (abgewertet) 
Actua Icehockey 
NHL Open Ice 


weniger Spielunterbrechungen 
gibt. Mit der Steuerung kommt 
man nach wenigen Minuten klar. 
Im Angriff ist ein Knopf zum 
Schießen, einer zum Passen und 
einer zum Sprinten vorgesehen. 
Ist man nicht im Puckbesitz, 
kann der PC-Besitzer mit den sel- 
ben Buttons haken, den aktiven 
Spieler wechseln und checken. 
Spezialbewegungen wie beson- 
ders raffinierte Drehschüsse oder 
Schußblocks sind nett, aber nur 
ein Zusatz-Gimmick. 


Sprachverwirrung 

Kommen wir an dieser Stelle zur 
Abteilung „Man spricht Deutsch“. 
Neben der Tatsache, daß der 
Schiri zu viele Penaltyschüsse ver- 
hängt, ist die Sprachausgabe ei- 
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Formschwankungen: Hat ein Spieler gerade einen guten „Lauf“ (zu 
sehen nach einem Ligaspiel), erhöhen sich seine Werte. Erkennbar 
ist dies auch an dem Flammen-Icon im Aufstellungs-Editor (rechts). 
Dort ist zudem die Verletztenliste einsehbar. 


FÜ vP 


Schußstärkeanzeige: Ist der Bal- 
ken im grünen Bereich, kann 
man besser zielen. Ist er rot, 
folgt ein harter Schlagschuß. 


Schlauere Offensiv-Verteidiger: 
Sie warten innerhalb des gegne- 
rischen Drittels, statt raus- und 
dann ins Abseits zu tappen. 
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Neben der voreingestellten Kamera-Perspektive Highcentre 3 sind die gleichnamigen Varianten „1“ und „2“ gut spielbar. Die restlichen sie- 
ben Perspektiven sehen spektakulär aus, bringen aber beim Kampf um Tore und Punkte nur Nachteile. 


gentlich der einzige nennenswer- 
te Kritikpunkt. Hin und wieder 
paßt die Fachsimpelei der beiden 
Journalistenkollegen nicht zum 
Spielgeschehen oder ist wider- 
sprüchlich. Beispielsweise hat der 
Co-Kommentator ein offensichtli- 
ches Pfostenproblem, das er viel- 
leicht mal von Dr. Patch behan- 
deln lassen sollte. Hier Pfosten, 
dort Pfosten, überall Pfosten? 
Wenn unser Torhüter einmal mehr 
großartig mit den Schoner pariert 
hat und „Hans L. Aber” irgendwas 
von „Manchmal scheint der Pfo- 
sten so breit wie eine Mauer zu 
sein” faselt, möchte man fast ent- 
gegnen: „Und manchmal scheint 
der Sprecher blind wie ein toter 
Maulwurf zu sein“. Dummerweise 
hört der Kerl nicht zu. Daß des 
Schreiberlings selbst per Editor 
erbauter „Magic Fränkel” fälsch- 
licherweise immer „Osbourne“ ge- 


rufen wird, trifft den geistigen 
Vater fast in seiner Männerehre. 
Und können Sie sich vorstellen, 
wie schockiert der Verfasser die- 
ser Zeilen war, als sich Anaheims 
Mike Leclerc plötzlich wie „Wojty- 
la“ anhörte? Der Papst (bürgerli- 
cher Name: Karol Joseph Wojtyla) 
hat einen Sohn? Und der ist auch 
noch NHL-Profi? Zum Glück ent- 
puppte sich das Ganze als Verhö- 
rer. Der Name klang nur so ähn- 
lich wie „Wojtyla“. Nun, ein Bug 
ist's trotzdem. 


Aus dem Nähkästchen 

Um hier nicht in Lästerlaune zu 
verfallen: Der deutsche Kommen- 
tar hat sich seit dem vergangenen 
Jahr verbessert und trübt den 
Spielspaß nur sehr wenig. Wenn 
der Stadionsprecher einem Zu- 
schauer (z. B. Herrn Schulze) mit- 
teilt, daß dieser gerade Vater ei- 


Wer möchte, baut sich seinen Traumspieler nach Maß. Es dürfen di- 
verse Attribute festgelegt werden. Per „Schablone“ (hier werden die 
spielerischen Grundfähigkeiten grob vorbestimmt) geht die Geburt 
noch schneller über die Bühne. 


nes gesunden Sohns geworden sei 
(Warum ist der untreue Kerl nicht 
zu Hause bei seiner Frau?), um- 


spielt sofort ein amüsiertes 
Lächeln den Mund des PC-Besit- 
zers. Und wenn die oft aus dem 


FUJL RVP 


D1ia 


Training: In diesem Modus lassen 
sich rund 20 typische Spielsitua- 
tionen üben, z. B. Überzahl oder 
3-gegen-2-Situationen. 


Schlauere Stürmer: Sie warten 
vor der für ein Abseits entschei- 
denden Linie, um einen unge- 
nauen Paß anzunehmen. 


Handicap: Beim Spiel Mensch ge- 
gen Mensch kann der schwächere 
Spieler einen Leistungsbonus 
(dreistufig) bekommen. 


Videobeweis: Ungültige Tore sind 
kein Dogma mehr. In der Zeitlu- 
pe sieht man, warum der Treffer 
zählt oder nicht. 
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TEST GLISEE) 


PCACTION KEITEN 


PRO & CONTRA INSTALLATION 


+ Eishockey wie in Wirklichkeit 

+ Brillante, schnelle Grafik 

+ Verbessertes, actionreiches Gameplay 

+ Für Einsteiger und Profis geeignet 

* „Zieher“-Tore nicht mehr möglich 

+ Macht bereits auf einem P 200 Spaß 

+ Echte Fernsehatmosphäre 

+ NHL-Lizenz 

+ Viele Optionen garantieren Langzeitmotivation 
Kommentar paßt nicht immer zum Spielgeschehen 
Zu viele Penaltyschüsse im Verhältnis zu den Strafzeiten 


Ladezeiten, gemessen mit 
einem 24xCD-ROM: 


Minimalinstallation (30 MB): Langsam 
Normale Installation (100 MB): Mittel 
Maximalinstallation (286 MB): Schnell 


Multiplayer: Jeder Spieler benötigt eine CD. 


LEISTUNGSMERKMALE 
Für unseren Leistungstest verwendeten wir Rechner mit 32 MB RAM und starteten das Spiel mit allen Details. 
P 166 Software-Modus [] P 166 Software-Modus [] 
P 166 Monster 3D P 166 Monster 3D 
P 200 Software-Modus P 200 Software-Modus 
P 200 Monster 3D P 200 Monster 3D II 
P 200 Monster 3D I PII 333 Monster 3D I 
PII 333 Monster 3D II miese horse 
* Auflösung 640x480 (Beste Spielbarkeit = 100%) 


GRAFIK 


640x480 Software-Modus 640x480 Voodoo" 


800x600 Voodoo’ 
y&i 


MHL 99 


« 27 NHL-Mannschaften mit authenti- 
schen Aufstellungen 

+ 18 Nationalmannschaften 

«Eisflächengrößen wahlweise nach NHL- 
Norm und europäischer Norm (neu!) 

« NHL-Meisterschaft mit 26 oder 82 
Spielen 

* Verletzungspech; Formschwankungen 
(neu!) 

« Spielertransfers 

« Play-off-Modus 

« Penaltyschuß-Wettbewerb 

« Konfigurierbarer Turniermodus 

« Freundschaftsspiel 

* Schnellspiel (neu!) 

* Liga-Editor (neu!) 

« Spieler-Editor 

« Strategie-Editor 

« Aufstellungs-Editor 

« Vier Schwierigkeitsgrade (Easy-Modus 
neu!) 

« Trainingsoption (neu!) 

« Hunderte von Statistiken 

« Authentisches, aber vielfältig editier- 
bares Regelwerk 

* Umfangreiches Mehrspieler-Angebot 


1.280x1.024 Riva TNT 


Neu: Die Art der Verletzung wird Für Statistik-Freaks bietet die 
detailreich diagnostiziert. NHL-Serie Zahlen ohne Ende. 


MEVERUNGEN IM DETAIL 


Nähkästchen plaudernden Spre- 
cher mutmaßen, daß Chicagos 
Offensiv-Verteidiger Chris Chelios 
ein Restaurant besitzt und viel- 
leicht durch die dort vorhande- 
nen Gewürze so viel Schärfe in 
seine Schlagschüsse bekommt, 
staunt der Zocker ob der pfiffig 
verpackten Information über die 
Stärken des Abwehrrecken. Sie er- 
halten noch viele weitere humor- 


106] sammenstellen. 
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Liga-Editor: Innerhalb von weni- 
gen Minuten kann der PC-Besit- 
zer eine eigene Wunsch-Liga zu- 


Publikum statt Pixelmatsch: Al- 
lerdings sehen die endlich men- 
schenähnlichen Zuschauer wie 
flache Pappkameraden aus. 


A E- 


volle Einblicke in das Geschäft 
NHL und erleben am eigenen 
Leib, wie hart das Leben dort ist: 
Paul Kariya habe für diese Saison 
extra fünf Kilo an Muskelmasse 
zugelegt, um den harten Attacken 
der Verteidiger zu trotzen, sprach 
der weise Kommentator. Fünf Se- 
kunden später wälzt sich der Su- 
perstar des eigenen Teams am 
Boden, nachdem ihn der für Chi- 


sa a 8 8 82 8 8 8 8 82 8 8 38 
10 „> 10R 11 


Feste Position: Wer will, kann ei- 
ne feste Position (z. B. Verteidi- 
ger oder Center) spielen, indem 
er das Schloß anklickt. 


Abgefälschte Schüsse: Verteidi- 
ger aus großer Entfernung ins 
Gewühl schießen zu lassen, 
macht endlich mehr Sinn. 
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NHL 99 


Schwerstarbeit für die Deutsche Nationalmannschaft: Das Drei-Kro- 
nen-Team aus Schweden nimmt die Abwehr auseinander. 


cago spielende Namensvetter 
Paul Coffey wenig liebevoll und 
dafür mit sehr viel mehr Schwung 
an der Bande umarmt hat. Na 
herzlichen Glückwunsch. Herr Tor- 
maschine fällt sieben Spiele aus, 
Flügelpartner Teemu Selanne ist 
eh’ hinüber, Torhüter Guy Hebert 
kann vor blauen Flecken (trotz 
Stocks) nicht mehr stehen und 


Mittelstürmer Steve Ruccin hat 
laut des neuen Features „Formkri- 
sen und andere Katastrophen” 
ein psychisches Problem. In die- 
sen Momenten kann man vor Ver- 
zweiflung weinen. Oder wegen 
der tollen Atmosphäre jubeln und 
mit einem Rumpfteam kämpfen. 
Man tut letzteres. Versprochen! 
Harald Fränkel 


o |BUG REPORT 


Im Verlauf des Tests sind uns kleinere Bugs an der NHL-Ver- 

kaufsversion aufgefallen, die EA Sports in nächster Zeit hof- 

fentlich per kostenlosem Patch behebt (in Klammern geben 
wir an, wie oft der Fehler auftrat): Mit dem Spieler-Editor kreierte Ku- 
fencracks werden vom Kommentator „Osbourne“ und Anaheims Leclerc 
wird „Vojtilo“ genannt (immer). Der Kommentar paßt nicht zum Spiel- 
geschehen oder ist widersprüchlich (hin und wieder). Es kommt zu 
kleinen, unwesentlichen Grafikbugs (selten). Ein Penaltyschuß ist 
nicht ausführbar, weil der Puck plötzlich weg ist (selten). Der Puck 
plumpst nach einem Schuß durchs Netz ins Tor (sehr selten). Einmal 


fiel für mehrere Minuten der Kommentar komplett aus. Einmal wurde 
mitten im Spiel der Puck für etwa 30 Sekunden unsichtbar. 


KOMMENTAR 


© | Ich find’ NHL 99 einfach (Eis)bärenstark. Hauptsächlich 
liegt das daran, daß ich mit dem neuen All-Star-Schwie- 
rigkeitsgrad im Duell gegen den Computer endlich wieder 
zu kämpfen habe und nicht jedes Team wie das Bezirksliga-Schluß- 
licht aus Schwachstadt an der Lusche aus ihren Leibchen checke. 
Klasse ist ferner, daß die Verteidiger nicht nur schwächlich gebaute 
Stürmer zu Matsch verarbeiten, sondern jetzt auch mehr offensive 
Impulse liefern. Und daß meine Flügelflitzer endlich die Abseitsregel 
kapiert haben und nicht ständig orientierungs- und vor allem hirnlos 
alles überqueren, was nur entfernt nach einer Linie aussieht, dafür 
bin ich den Eishockeygöttern auch ewig dankbar. NHL 99 ist viel 
mehr als ein grafisch aufgepepptes Update. (X 


KOMMENTAR 


>> Kollege Fränkel, dem diesmal gnädigerweise die Testver- 

sion überlassen wurde, hat recht: NHL 99 ist entgegen weit- 

läufiger Befürchtungen keine Mission-CD, sondern die konse- 
quente Verbesserung eines ziemlich genialen Vorgängers und erneut das 
beste PC-Sportspiel weit und breit. Neben dem genialen Trainings-Mo- 
dus begeistert mich vor allem das intelligentere Agieren der Computer- 
gegner und eigenen Mitspieler. Schweiß und Tränen sind im höchsten 
Schwierigkeitsgrad angesagt - besser kann man Eishockey kaum darstel- 
len. Der deutsche Kommentar ist zwar nicht über jeden Zweifel erhaben, 
aber doch wesentlich besser als beim Vorgänger. Das war notwendig! 
Doch Schluß mit der Lobhudelei, kaufen Sie und sehen Sie, Harald und 
ich widmen uns jetzt wieder der PC Action-Meisterschaft! X 


KEHEEETTEN P 166, 16 MB RAM, Win95 

BEETIEIEEN PP 200, 32 MB RAM, Glide, Gamepad 

DirectDraw, Direct3D, Glide 

BETTER DirectSound, Dolby Surround Digitalisierte Samples 
EERENEERL 5 5p./PC, 12 Sp. TCP/IP, LAN, Modem u. seriell TRETEN deutsch 
EEETER Tastatur, Joystick, Gamepad  EHETTEN deutsch 
ROTE 505 MB/30-286 MB TR ca. DM 80,- 

EA Sports/Electronic Arts RETTEN erhältlich 
Grafik EENA | Sound: EEYA BETEN Sportspiel 


92, 9 EH 


Action I 
Rätsel 
Strategi 

Wirtschaft IM 


Biere sätetee 


ve 


Motion-Capturing runderneuert: 
Zusätzliche Animationen sorgen 
für Spaß. Spieler springen schon 
mal brutal in den Gegner. 


Partikeleffekt: Bei abrupten 
Wendungen kratzen die Kufen Eis 
von der Spielfläche. Die weiße 
Pracht wabert zart übers Eis. 


Eisfläche nach Euro-Norm: Mehr Erweiterungsdraft: Das neue 
Platz und typisch europäisches Team der Nashville Predators 
Spielsystem. Allerdings leidet kann selbst zusammengestellt 
wie in Wirklichkeit das Tempo. und damit spielstärker werden. 
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Nicht nur 


ballern. 


Wir schreiben das Jahr 2108. 
Um Dich herum tobt eine dunkle, grausame Schlacht. 
Aber mit Urban Assault hast Du die totale Kontrolle. 
Du bist General und gleichzeitig einfacher Soldat. 
Du planst die Strategie einer ganzen Armee und 
kä selbst auch an vorderster Front. 
Du fliegst mit dem Jet oder Hubschrauber Deine Einsätze, 
rollst im nächsten Moment im Panzer 
durch die feindlichen Linien und analysierst die 
 Kampfsituation jederzeit via Satellit. 
Und das alles in apokalyptisch- 
’ perfekter 3-D-Animation. 
Wer hier nur blind ballert, 
hat schon verloren. 


b 
* 


Where do you want to go today? 


Microsoft 


www.microsoft.com/germany/games 


Wilkom- 

men in der 

Rennspiel- 

Ecke der 
PC Action, denn nach 
Motocross Madness 
und Colin McRae Rally 
in der letzten Ausgabe 
reißt der Teststrom 
noch lange nicht ab. 
Auf den nächsten drei- 
zehn Seiten präsentie- 
ren wir Ihnen die 
heißesten Kisten, die 
Sie derzeit über einen 
PC-Monitor bugsieren 
dürfen. Den Anfang 
macht Nice 2, endlos 
lange erwartet, end- 
lich fertiggestellt un 
ohne Ende gut. 


chon der erste Teil ließ die 
S Spiele-Szene im Februar ver- 


gangenen Jahres aufhor- 
chen, der Nachfolger mit dem 
kürzeren Titel wurde in allen 
Punkten verbessert, das Spielkon- 
zept wesentlich verfeinert. Allein 
die nackten Fakten lassen Metha- 


Hehehe! Mittels EMP-Rakete wird die Elektrik die- 
'r einige Sekunden außer Ge- 
fecht gesetzt. Eine gute Überholmöglichkeit! 


ses Boliden soeben 
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nol-Herzen schneller brennen: 
Über 40 Autos dürfen auf insge- 
samt 10 Pisten bewegt werden. 
Die Grundtypen der Strecken lie- 
gen in jeweils vier leicht verän- 
derten Layouts vor und lassen 
sich zudem spiegeln sowie rück- 
wärts befahren, der rechenfaule 


Redakteur darf also über 200 Kur- 
se zählen - ein Wahnsinn! Neben 
den für einen Acrcade-Racer typi- 
schen Spielvarianten Einzelren- 
nen, Training und Zeitfahren prä- 
sentiert Ihnen Nice 2 den ab- 
wechslungsreichsten Karrieremo- 
dus, den es je gab. Mechaniker- 


Ein Käfer-Monster-Truck, bei dem sogar der Fah- 
rer zu erkennen ist. Das Streckendesign enthält 
Brücken, die die Trucks umfahren müssen. 


Maskottchen Eddi, laut Handbuch 
im früheren Leben selbst Renn- 
fahrer in der Nice-Liga, ist Ihr 
ständiger Begleiter durch ei 

aufregende Meisterschaftsser 

die sogar vor dem Einbau von Wi- 
Sim-Elementen nicht halt macht. 


Jede Menge Blech 

Aber schön der Reihe nach: Die 
Nice-Meisterschaft vollzieht sich 
grundsätzlich in drei Klassen, die 
parallel an über das ganze Jahr 
verteilten Rennwochenenden 
stattfinden. In der Bonsai-Klasse 
steuern Sie so exotische Autos 
wie Citroens legendären 2CV oder 
den Käfer von Volkswagen. Bei 
den Classic Cars dürfen Sie etwa 
einen Jaguar E-Type besteigen 
oder mit dem Mercedes 300 SEL 
das Fliegen lernen. In der Premi- 
um-Klasse treffen sich dann die 
Supersportler, von Porsche 911 


NICE © 


PRTET 


VERGLEICH 


Weniger Spielmodi, da- 
für ein besseres Fahr- 
verhalten und ein ande- 
rer Ansatz: Colin McRae Rally sitzt 
zwischen den Stühlen Action und 
Simulation, genauso wie das tech- 
nisch veraltete Formel 1 "97. Diese 
Probleme haben Nice 2 und NFS 3 
nicht, hier geht es nur um den 
Gasfuß. NFS 3 ist grafisch noch ei- 
nen Tick besser, Nice 2 aber ab- 
wechslungsreicher und damit auch 
längerfristig motivierend. 


Colin McRae Rally 


Need For Speed 
Formel 1 °97 a 
Bleifuss Fun . er 


über den Lamborghini Diablo bis 
zum McLaren Fi, um nur einige 
Edel-Karossen zu nennen. Alle 
Fahrzeuge sind zwar sofort als 
diese zu erkennen, tragen aber 
leicht modifizierte Namen, weil 
einige Hersteller bemängelten, 
daß die Autos auch mit Waffen 
bestückt werden können. Aber 
dazu später mehr! Für alle drei 
Rennserien existiert jeweils eine 
Anfänger-, eine Amateur-, eine 
Profi- und eine Meisterliga. In je- 
der der Ligen treiben neun Com- 
putergegner ihr Unwesen, wobei 
besonders die Jungs in den obe- 
ren Klassen dank entsprechender 
KI überhaupt kein Pardon ken- 
nen. Ihr Ziel dürfte klar sein: 
Werden Sie der erfolgreichste 
Nice-Rennfahrer aller Zeiten! Da- 
zu müssen Sie nicht nur in jeder 
Serie Gesamtsieger der Meister- 
klasse werden, sondern zunächst 
einmal richtig Geld verdienen. 
Einfach Auto aussuchen und los- 
legen gibt’s hier nämlich nicht, 
vorher müssen die Vehikel käuf- 
lich erworben werden. Wenn Sie 
schon einmal in eine dieser Auto- 
zeitungen hineingeschnuppert 
haben, werden Sie eine ungefähre 
Vorstellung davon haben, was so 


ein nagelneuer Ferarri F40 kostet, 
oder? Also immer langsam mit 
den jungen Pferden und erst ein- 
mal einen kleinen Fiat vom Ge- 
brauchtwagenhändler um die 
Ecke erstehen. 


Der schnöde Mammon 

Außerdem können Sie bei einem 
der sechs Sponsoren anheuern, 
die Ihnen ein kleines Startkapital 
zur Verfügung stellen und dafür 
in den Rennen entsprechende 
Plazierungen erwarten (Wehe, 
Sie versagen!). Im Rennkalender 
stellen Sie sich Ihren Plan für die 
kommenden Wochen selbst zu- 
sammen, für den Anfang unter- 
stützt Sie Eddi dabei. Theoretisch 
könnten Sie zwar in allen drei 
Rennserien während einer Saison 
zeitversetzt an den Start gehen, 
doch dazu langt die Knete nun 
mal nicht. Autorennen kosten 
Geld, Schweiß und Tränen, das 
macht Nice 2 gleich zu Beginn 
klipp und klar. In den Rennen 
gibt es nach dem Formel 1-Prin- 
zip Punkte zu verteilen, die Sie 
für den Aufstieg in höhere Mei- 
sterserien benötigen, außerdem 
werden je nach Plazierungen 
Preisgelder und Sponsorenprä- 
mien fällig. Diese können Sie zu- 
kunftsträchtig im Tuning Shop 
gegen verschleißfesteres und lei- 
stungsfähigeres Material austau- 


a AErZ ; 


Im Tuning Shop können Sie Ihre Autos fünfstufig 
zu Liga-Geschossen ausbauen. Nur so können Sie 
später in den höheren Levels der Serien gewinnen. 
Hier gibt’s auch die Waffen zu kaufen. 


Freund Schumi beim Baum-Härtetest in Hockenheim. Für die Formel 
1-Rennen müssen Sie sich einen Wagen mieten. Hier gibt's viel Preis- 


geld zu gewinnen. 


Bambino und Ente auf der Küstenstraße von Korsika. Die Bitmaps 
am Streckenrand fallen während der Fahrt nicht sonderlich auf. 


schen, was Ihnen in den näch- 
sten Rennen zugute kommt. Ver- 
gessen Sie aber nicht, etwas Geld 
für Reparaturen zurückzuhalten, 
denn Nice 2-Rasereien sind keine 
Sonntagsspaziergänge und jeder 


kleine Rempler setzt den Zu- 
standswert Ihres Mobils um ein 
paar Prozentpunkte herunter. 
Sind z. B. Ihre Reifen über 50 
Prozent verschlissen, schlingern 
Sie danach genauso durch die 


= — Rennkalender 
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Mit Hilfe d des Rennkalenders planen Sie Ihre per- 
sönliche Meisterschaft. Ebenfalls gut gelöst: So- 
bald Sie mit dem Mauszeiger an die Bildschirm- 
ränder fahren, erscheint das Navigationsmsmenü. 
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TEST ale 


PRO & CONTRA SPIELKONTROLLE 


+ Innovativer Karrieremodus Nice 2 eignet sich mit Ausnahme von R 
+ Zig Spielvarianten frei konfigurierbar digitalen Gamepads für beinahe jeden 
+ Gute Gegner-KI und stimmige Spielbalance garantieren Langzeitmotivation Controller. Gute Ergebnisse erzielten I) 
+ Vielschichtiges Fahrmodell trotz schneller Zugänglichkeit wir in unseren Tests sowohl mit analo- 
+ Packender Mehrspieler-Modus gen Joysticks als auch mit der Tasta- 

+ Sehr gute Grafik tur. Am „gefühlsechtesten“ ist natür- 

lich ein Lenkrad. Bisher sind in Nice 2 
nur wenige Force Feedback-Effekte 
eingebaut. Magic Bytes denkt augen- 
blicklich darüber nach, ob dafü 
nachträglich ein Patch erstellt wird. 
Sehr variantenreich zeigt sich die 
Fahrphysik. Besonders das mächtige 
Aufschaukeln bei voreingestellter 
Erdanziehungskraft provoziert zu Be- 
ginn Abflüge in Serie. Allerdings wer- 

den Sie so auch zu einer weicheren 


Fahrweise gezwungen. i 


- Sehr große Vollinstallation 
- In unserer Testbeta noch dürftige Geräuschkulisse 
- Keine Cockpit-Perspektive 


Nice 2 verfügt über eine exzellente und sehr flotte Grafik-Engine, vorausgesetzt, Sie besitzen 
eine 3D-Karte. Ein Software-Modus wird zwar noch integriert, befand sich aber noch nicht in 
unserer Testbeta. Nach unseren Messungen verzeichnen Rechner mit AMD- und Cyrix-Prozes- 
soren gegenüber ihren Intel-Kollegen ein Leistungsloch von rund 20%. Nach unseren Tests 
versprach Magic Bytes, schnellstmöglich einen Patch für dieses Problem zu entwickeln. 


P 166, 32MB P 200 MMX, 32 MB PIL333, 64MB TI EEE 
cc IT) Be 
Die exakten Werte für die Installations- 
ÜEIEEHEET] ÜEETEET) ERTEEETN | | zrösen waren in unserer Version noch H 
[HIHEIHEEN65 [LTHETEEEEN EICEEEHEREETEN] | nicht voranden, ie Tendenawene aber 
schon bestimmbar. Die Ladezeiten im 
[Ar Rage Pro Tai ar Ras EU EEE N soiet wurden mit einem 24x-CD-ROM ge- 1 
P 166, 32MB P200MMX, 32 MB PIL333, 64MB uaiaa 
E] ET ET) Meine ns (m. 150 8) Mit 
Mittlere Installation (ca. 275 MB) Gut 
EZ [Ava ız8 30 Fr 326 ___ 80] Gut 


Große Installation (ca. 450 MB) 


Na bitte, es geht doch. Nice 2 ist 
der digitale Beweis dafür, daß 
auch deutsche Programmierer in 
der Lage sind, international 
konkurrenzfähige 3D-Engines 
auf die Beine zu stellen. Im 
Rennspiel-Bereich haben ledig: 

lich zwei Programme mehr zu 
bieten: Need For Speed 3 und 
die Racing Simulation 2 sehen 
noch einen Tick besser aus, die 
Unterschiede sind aber marginal 
und für Laien kaum zu erken- 
nen. Noch dazu beeindruckt die 
Nice 2-Optik durch einen kon- 
stant fixen Bildaufbau auch auf 
kleineren Rechnern. 


ICE 2 Im WETTBEWERB 


Need for Speed 3 


Colin McRae Rally 


Nice 2 Need For Speed 3 Colin McRae Rally Hi 

Strecken: 10 Grundtypen (x 4 Varianten) 8+1 8.(x6) + 

Fahrzeuge: über 40 13 (+4) 12 ; 
Spielmodi: 8 5 3 

Fahrphysik: Arcade, etwas komplexer ‚Arcade, einfach Simulation, sehr genau B 

Setups: Ja Ja Ja E 
Schwierigkeitsgrade: 4 3 3 

Bi ZERDEFS H 
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nächsten Kurven wie Ihr Mecha- 
niker nach einer durchzechten 
Nacht. 


Willst Du Ärger, Alter? 

Um sich auf Dauer die richtig fi- 
xen Geschosse zulegen zu können, 
müssen neue Geldquellen er- 
schlossen werden und genau dafür 
hat Magic Bytes zum Glück die 
Sonderrennen mit enorm hohen 
Prämien erfunden. Beim Fox Hun- 
ting werden Sie als Gejagter vom 
Rest des Feldes gescheucht, ledig- 
lich 15 Sekunden Vorsprung müs- 
sen Sie über drei Runden ins Ziel 
retten. Sollten Sie doch einmal 
kurzfristig überholt werden, ha- 
ben Sie genau 30 Sekunden Zeit, 
um diesen Zustand zu korrigieren, 
sonst haben Sie Ihr Leben um- 
sonst aufs Spiel gesetzt. Noch 
krasser geht’s beim Death Match 
zu: Gegen sieben Gegner gewinnt 
am Ende derjenige, der als letzter 
noch über eine halbwegs fahr- 
tüchtige Maschine verfügt. Damit 
das Ganze noch mehr Spaß macht, 
integrierte Magic Bytes optional 
einen Waffenmodus. Achtzehn lu- 
stige Hilfsmittelchen unterstützen 
Sie dabei, die Konkurrenz nach al- 
len Regeln der Kunst in ihre 
Chromteile zu zerlegen, Vom 
profanen Maschinengewehr über 
Reifenschneider, EMP-Raketen, 
Schienemodule bis hin zum aus- 
legbaren Bungee-Seil wurde an al- 
le Gemeinheiten gedacht. Geht’s 
Ihnen mal fast an den Kragen, 
können Sie sich in eine der an je- 
der Piste verfügbaren Tankstellen 
retten, wo Ihnen der freundliche 
Supermann an der Zapfsäule eine 
Turbo-Reparatur kredenzt. Wollen 
Sie sich Ihre Zusatzprämien lieber 
auf weniger martialische Weise er- 
fahren, können Sie auch an den 
Spezialrennen wie etwa Truck 
Grand Prixs oder Superkart-Chal- 
lenges teilnehmen. Sogar drei ori- 
ginale Formel 1-Kurse wurden er- 
stellt, die entsprechenden Wagen 
stellt gegen eine geringe Leihge- 
bühr der Nice 2-Veranstalter. Dan- 
ke, genial! 


Vorsprung durch Technik 

Was nützt die schönste Abwechs- 
lung - und die ist hier sicher mehr 
denn je gegeben -, wenn am Ende 
die Grafik ruckelt und die Autos 


ala TEST| 


Rutschpartie auf der Seite eines BMW 750. Im höchsten Realismus- 
level sorgt die Fahrdynamik für ein schnelles Aufschaukeln der Vehi- 
kel, wenn Sie z. B. einen Hügel im falschen Winkel überfahren. Sol- 


che Crashs sind dann die Folge. 


aussehen wie Tante Friedas vierzig 
Jahre alter Opel Senator? Richtig, 
nichts, aber keine Sorge, Sie ha- 
ben bei Nice 2 aufs richtige Pferd 
gesetzt. Selbst auf kleinen Rech- 
nern bekommen Sie mit 3D-Kar- 
tenunterstützung strahlende Son- 
nenreflexe, rauchende Auspuff- 
rohre und dichte Staubwolken zu 
Gesicht, und zwar in bemerkens- 
werter Geschwindigkeit. Trotz 
durchaus actionlastigem Ansatz 
weiß auch die unterschiedliche 
Fahrphysik der zahlreichen Karos- 
sen zu überzeugen. Besonders mit 
einem Lenkrad lassen sich Radius- 
genaue Drifts um enge Kurven 
ausführen, bei Sprüngen wurde 
das Aufschaukeln sehr genau 
berücksichtigt und jeden Rempler 
eines mutigen Gegners registriert 


die gute Kollisionsabfrage. Aber 
was erzähle ich Ihnen das eigent- 
lich, im Optionsmenü können Sie 
sich selber Ihre physikalische En- 
gine nach Können und Bedarf zu- 
rechtstricken, sogar die Variable 
der Erdanziehungskraft läßt sich 
genauso selbstverständlich verän- 
dern wie die Setups an den Autos. 
Bei so viel Lob versteht es sich 
von selbst, daß Magic Bytes sämt- 
liche Spielmodi auch Mehrspieler- 
fähig gebastelt hat, bei Bedarf 
kann gegen bis zu sieben Freunde 
zu Werke gegangen werden. Un- 
glaublich, oder? Quatsch, Rea- 
lität! Anfang November sollten Sie 
sich selbst davon überzeugen, ich 
wüßte nicht, was dagegen 
spräche! 

Christian Bigge 


Durch die vielen Wettereffekte wie Nacht, Nebel, Regen und Schnee 


Kawumm! Pech für den Ferrari F40, der hat soeben eine ausgelegte 
Mine übersehen und hebt erst einmal ab. Kurze Zeit später wird er 
automatisch wieder auf die Strecke gesetzt, doch diese Aktion ko- 
stet Plätze im Rennen und einige Wagenzustandspunkte. 


% KOMMENTAR 


»> Jawoll, jawoll, jawoll! Mit Rennspielen ist es wie mit 
Flugsimulationen. Manchmal wird man das Gefühl nicht los, 
daß es bei beiden immer das gleiche ist: Durch die Luft flie- 
gen und auf der Straße fahren. Magic Bytes hat jetzt genau das umge- 
setzt, was ich mir schon immer gewünscht habe, und liefert mit dem 
Storymodus die Supermotivation zum Weiterspielen. Aber auch das 
Drumherum stimmt: Viele Strecken, nochmehr Autos, ein klasse Fahr- 
gefühl und wehe, es behauptet noch einmal jemand, nur Amerikaner 
könnten vernünftige 3D-Engines programmieren. «& 


KOMMENTAR 


»> Im letzten Monat bat ich die Industrie um noch mehr 
schöne Rennspiele und prompt werden wir damit förmlich 
überschüttet. Herrliche Zeiten für Gasfüße, selten war so 
viel schönes Blech gleichzeitig im Angebot. Nice 2 vermag aus der 
Masse herauszustechen. Nie zuvor wurde eine brillante 3D-Renngrafik 
mit einem derart motivierenden Storymodus verknüpft. Das Konzept 
geht auf, ich hänge an der Tanknadel. Rasen auf zig Strecken, Füchse 
Jagen, ballern, was das Zeug hält, vierzig Autos an-, ver- und zukau- 
fen, Ligen auf- und (Grrr!) wieder absteigen, Kollegen in Mehrspieler- 
Deathmatches in alle Einzelteile zerlegen - Manni Manta sagt „Boah, 
ey!” Sollte Magic Bytes tatsächlich einen Internet-Matchserver für Nice 
2 eröffnen, werde ich Ihnen dort mit meinem Reifenschneider PC 
Action ins Profil schnitzen. Versprochen! X& 


CHRISTEN P 166, 16 MB RAM, Wings 
KERZE PII 266, 32 MB RAM, 3D-Karte 
EEE DirectDraw, Direct3D, Glide 
ESTER DirectSound DirectSound 

2 Sp. Modem/seriell, 8 Sp. LAN, TCP/IP Erin deutsch 
ESTER Maus, Lenkrad, FFBack ET deutsch 
SIE ca. 800 MB/150-450 MB ca. DM 90,- 
Synetic/Magic Bytes e November 1998 
RE 86% | Sound: BEZ Rennspiel 
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Rätsel 
Multiplayer 


lichung 


Strategie I 
Wirtschaft IM 


werden die Sichtverhältnisse wie hier in Australien arg eingeschränkt. 
Besonders mit den schnellen Superflitzern eine echte Herausforderung. 


» _Zig Spielmodi und Karrieremodus - herausragend IErE 
PC ACTION n/98 


MEED FOR SPEED 3 


Was lange währt, wird 
wieder gut - und wie 
gut! EA verfrachtet er- 
neut seine Super- 
sportler auf die Land- 
straßen und nie war 
die Serie besser als 
in diesem dritten Teil. 
Zur puristischen Fas- 
zination Auto des 
Vorgängers ist jede 
Menge Spielspaß hin- 
zugekommen, welcher 
in einem furiosen 
Mehrspieler-Spektakel 
gipfelt. Rasen, bis die 
Polizei kommt, das ist 
hier endlich einmal 
wörtlich zu nehmen. 


Dieser LKW konnte vor der her- 
anstürmenden Polizei-Corvette 
in der Wüste Arizonas gerade 
noch abbremsen. 


Need For Speed 3: Hot Pursuit * Rennspiel 


DIE KURVE 
GEKRATZT 


ach der Spitzkehre, dritter 
N Gang, Tempo 195. Die rote 

Corvette ist nur noch weni- 
ge Meter entfernt und Zentimeter 
um Zentimeter schiebt sich die 
Hochglanzschnauze des blauen 
Maranello dichter an das wuchti- 
ge Heck. Hochschalten, Be- 
schleunigen, plötzlich ein pie- 
pendes Geräusch. Der Radarwar- 
ner schlägt an, die Bullen sind ir- 


Y 


Dieser Herr verteilt ein Strafman- 
dat. Ein paarmal dürfen Sie im 
Hot Pursuit-Modus erwischt wer- 
den, dann droht der Knast. 


gendwo in der Nähe. Egal, die 
Corvette muß erst dran glauben, 
Tempo 310, nur noch eine sanfte 
Biegung, dann... schepper, klirr, 
berst! Der Ferrari zerschellt ohne 
Reifen an der steil aufragenden 
Felswand, der qualmende Motor- 
block wird von den hoch- 
schlagenden Krähenfüßen zer- 
manscht. Die Gesetzeshüter la- 
chen sich ins Fäustchen - wieder 
ein Raser erledigt. Nein, keine 
Szene aus dem nächsten Bond- 
Film, sondern ganz normales 
Spielerlebnis bei NFS 3! Sie wur- 
den soeben Zeuge einer Szene 
aus dem neuen Hot Pursuit-Mo- 
dus, einer Art Räuber & Gendarm 
mit Edelkarossen. Als Polizist ma- 
chen Sie sich auf die Jagd nach 
Temposündern und müssen diese 
irgendwie zum Stoppen bringen. 
Ausgelegte Krähenfüße, Straßen- 
blockaden, Absprachen mit Kolle- 
gen dank exzellenter Sprachaus- 
gabe des Bordfunks 

oder Abdräng- 


manöver in den Straßengraben 
sind probate Mittel, denn Ihre 
Kontrahenten kennen auch kein 
Pardon. Als Hase verfügen Sie 
lediglich über ein technisches 
Hilfsmittel: Ein Radarwarner kün- 
digt laut piepend an, wo sich Po- 
lizejaktivitäten erwarten lassen, 
sonst hilft nur der Gasfuß. 


Nur Fliegen ist schöner 
Was gegen den Computer schon 
den Adrenalinpegel in den roten 
Bereich schnellen läßt, ist gegen 
menschliche Kontrahenten ein re- 
gelrechtes (Schlacht-)Fest für die 
Sinne. Nie zuvor erstrahlten 
Countach, Diablo, CLK und Umge- 
bung so brillant auf einem Moni- 
tor, vorausgesetzt, Sie nennen 
eine 3D-Grafikkarte Ihr eigen. 
Spritzende Gischt, transparente 
Lichthöfe um Nachtlaternen, 
schmelzende Schneeflocken auf 
der Windschutzscheibe, davon- 
stiebendes Blattwerk, Funkenflug 
bei Feindberührung und auf 
Hochglanz polierte, spiegelblanke 
Lacke, an denen 
Mr. Wash 


VERGLEICH 


Colin McRae Rally ist 
etwas simulationslasti- 
ger, bietet aber die be- 
ste Fahrphysik. Der hauchdünne 
Monatsausschlag zugunsten von 
Nice 2 ist auf den tollen Karriere- 
modus zurückzuführen. Grafisch 
zeigt NFS 3 der gesamten Konkur- 
renz die Rücklichter, wie man sich 
auch spielerisch verbessert hat, 
zeigt der Blick auf den (nicht ab- 
gewerteten) Vorgänger. 


web 


Colin McRae Rally 
Nice 2 


Bleifuss Fun 
Need For Speed 2 SE 


seine wahre Freude hatte - Kin- 
ders, besser geht’s kaum noch. 
Während frühere Versionen von 
NFS meist an der Fahrphysik 
krankten, darf diesmal Entwar- 
nung ausgerufen werden. Zwar 
steuern sich die 13 Luxusschlitten 
nach wie vor sehr Arcade-mäßig, 
dafür sind aber Unterschiede bei 
den Vehikeln zu vermelden und 
auch die wechselnden Fahrbahn- 
untergründe wirken sich aus. Be- 
sonders mit Hilfe eines Lenkrades 
gehorchen Ihnen die HighTech- 
Kisten schon bald wie ein Hünd- 
chen seinem Herrn. Selbst die 
Computer-KI verdient diesmal 
ihren Namen, besonders im höch- 
sten der drei Schwierigkeitsgrade 
heizen Ihnen die PC-gesteuerten 
Blechbüchsen gewaltig ein, und 
zwar auch im Knockout- oder Mei- 
sterschafts-Modus. 


ER e 
Hübsch! Beachten Sie die Spie- 
gelung der Streckenumgebung 
im Lack des roten Renners. Die 
ganze Pracht wird in Echtzeit 
berechnet - Wahnsinn! 


Highspeed ohne Kompromisse 

Aus den Fehlern beim Streckende- 
sign früherer Versionen hat man 
bei EA offensichtlich gelernt. Die 
acht neuen Kurse (mehr dazu in 
der Tips & Tricks-Rubrik) sind alle- 
samt etwas breiter ausgefallen 
und können entsprechend flüssi- 
ger umrundet werden, auf enge 
Haarnadeln muß der Mini-Schumi 
in Ihnen dennoch nicht verzich- 


MEED FOR SPEED 3 


Bei Nachtfahrten kann man sich am besten an den aufblitzenden 
Lens-Flares der Rückleuchten orientieren. 


Der Ferrari hat einen Jaguar aufs Dach gelegt, das hält die Verfolger Nett, so ein Jaguar von innen! Dummerweise bläst Ihnen der Vorder- 
erst einmal auf. Egal wie oft Sie sich überschlagen und wie lange der mann die Gischt auf die Frontscheibe, da bleibt kaum Zeit, um den ms 


Motor brennt, Beulen entdecken Sie an den Karossen leider niemals. 


wunderschönen Regenbogen zu bewundern. 
PC ACTION n/98 


MEED FOR SPEED 3 


P MEED FOR SPEED3 


Der Jaguar ist von der Piste ab- 
gekommen. Im Schnee verlieren 
die Autos deutlich an Grip. 


$o geht’s: Geschickt hat die Poli- 
zei einen weiteren Temposünder 
gestoppt. Das wird teuer! 


ten. Gut so! Leider sind vier der 
acht Kurse in Teilabschnitten iden- 
tisch, was an deren Qualität aber 
nicht rüttelt. Bei entsprechender 
Leistung können Sie sich zudem 
einen Bonuskurs und die obligato- 
rischen Zusatzwagen errasen, das 
gibt Pluspunkte bei der Langzeit- 
Motivation. Wem das immer noch 
nicht reicht, der sollte in regel- 
mäßigen Abständen auf der NFS- 


PRO & CONTRA 


+ Überragender Mehrspieler-Modus 
+ Die beste Grafik des Genres 

+ Viele Autos 

+ Annehmbare Computer-KI 


Noch immer leicht „luftkissenartiges“ Fahrgefühl 
- Hohe Hardware-Anforderungen 
Zu wenig Strecken (4 Grundtypen, 4 Modifikationen, 1 Bonus) 


LEISTUNGSMERKMALE 


Den Arcade-Charakter offenbart NFS3 
auch bei der Steuerung. Selbst mit der 
Tastatur lassen sich akzeptable Runden- 
zeiten erzielen, ein Lenkrad sorgt für 
mehr Feingefühl. Die Force Feedback-Ef- 
fekte sind vielfältiger als bei Colin McRae 
Rally, dennoch merkt man auch bei EA, 
daß diese Technologie brandneu ist. 


Die angegebene Mindestkonfiguration von EA ist ein Witz. ‚Angeblich soll ein P 133 mit 3D-Karte genügen, was definitiv nicht 
stimmt. Fakt ist: Richtig flüssig wird‘s erst mit einem PIT und Voodoo-Karte, wobei auch eine Voodoo' ausreicht. Vergessen Sie den 


Software-Modus: Ohne 3D-Karte lohnt sich der Kauf von NFS3 nicht. 


640x480 (Beste Spielbarkeit = 100%)] 800x600 
Ehre 15 

P233, 32 MB fd [Rivanza 75] P 233, 32 MB 

PL 333, 54MB [me ) PL 333, 56MB 


Biftware 10 
Paz 50) 
Woodee 6] 
Bits 


(Beste Spielbarkeit = 100%) 


MEED FOR SPEED 3 Im WETTBEWERB 


Need For Speed 3 Nice? Colin McRae Rally 
Strecken: rare 10 (x 4 Varianten) &x6 
Fahrzeuge: 13 (+4) 39 12 
‚Spielmodi: 5 8 
Fahrphysik: Arcade, einfach Arcade, etwas komplexer Simulation, sehr genau 
Setups: Ja Ja Ja 
Schwierigkeitsgrade: 3 4 3 


Das Beste ist EA hier gerade 
gut genug, aber sehen Sie 
selbst: Die Grafik läßt sich 
auf vielerlei Arten konfigu- 
rieren. Möglich sind Auflö- 
sungen von 320x200 Bild- 
‚punkten bis zu 1.024768 Pi- 
xeln. Außerdem sind Details 
abschaltbar. Die Grafik büßt 
im Software-Modus (bei je- 


INSTALLATION 


Ladezeiten, gemessen mit einem 12xCD-ROM: 


Kleine Installation (78 MB): _Erträglich 
Normale Installation (112 MB): Schnell 
Große Installation (260 MB): Schnell 


Rennposition und 


Gesamtfahrzeit 
BEE er 


weils gleicher Auflösung) we- 
nig an optischer Qualität ein, 
ist aber deutlich langsamer. 


Homepage (www.nd4spd.com) vor- 
beischauen, dort werden regel- 
mäßig weitere PS-Ungetüme zum 
Download bereitstehen. Bis es so- 
weit kommt, können Sie sich aber 
Zeit lassen, schließlich steckt auch 
so mehr denn je drin in Need For 
Speed 3, weswegen Sie sich den 
digitalisierten Traum in Blech 
nicht entgehen lassen sollten. 
Christian Bigge 


KOMMENTAR 


» Ich krieg‘ Dich, Weidhase! Platz da, Fränkel! Herr Mül- 

ler, helfen Sie doch mal! Mist, jetzt ist der Diablo wieder 

entwischt! Der Mehrspieler-Modus Marke Räuber und Gen- 
darm gehört zum Besten und Spaßigsten, was das Genre zu bieten 
hat. Hier ein paar Krähenfüße, dort eine geschickte Straßensperre - 
da lacht das Sadistenherz und rast nach der Bildschirmsitzung ganz 
ungeniert in die nächste Radarfalle. Doch auch für Einzelspieler hat 
NFS3 viel zu bieten: Atemberaubende Optik, besseres Streckendesign 
und intelligentere Computergegner: ein Quantensprung im Vergleich 
zum Vorgänger. Der PS-Protz hat zur Zeit die Qual der Motorenwahl. 
Mit Colin McRae Rally, Nice 2, Grand Prix Legends, Racing Simulation 
2 oder Motocross Madness steht viel hochwertiges Blechspielzeug im 
Händlerregal. Need For Speed 3 fügt sich da nahtlos ein, letztlich 

513 muß also Ihre persönliche Vorliebe entscheiden. &K 


Streckenverlauf und 
Kontrahenten 


KEHTEREEER P 166, 16 MB RAM, Wings 
MEERE PTI 233, 32 MB RAM, Voodoo‘, Lenkrad 


HRREEEIE Direct3D, Glide 

BEEEER DirectSound BETTER DirectSound 
EHIEENEER 2 50./PC, 4 Sp. Mod... 8 Sp. LAN TCP/IP TERRTEIN deutsch 
REITER Tastatur, Lenkrad, FFBack BETEN deutsch 

| __ co/uo: EEE MB/78-260 MB EEE ca. DM 90,- 
BEEEREIER Electronic Arts | Veröffentlichung: BAıEltahtenl 
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Multiplayer 


» Das beste Need For Speed aller Zeiten 


PC ACTION n/38 


- Mischung aus RPG und 
Action-Adventure 


“Surreales 3D- 
Actionabenteuer mit 
Topgrafik und 
Rollenspielelementen’” 
Richard Lömenstein 


(PT Joker 1/48) 


- Vier Charakterklassen 
mit unterschiedlichen 
Fähigkeiten und 
Kampftechniken 


- Ausgeklügeltes 
Kampfsystem für den 
Einsatz von Waffen 
und Zaubersprüchen 


“Die bei 0.D.T. eingesetzte 
Motion Capture-Technik 
erlaubt frappierend 
natürlich wirkende 
Bewegungsabläufe” 


(RC Action 10/48) 


- Über 40 Arten von 
intelligenten Gegnern 


- Über 16 unterschiedliche 
Zaubersprüche und 4 
verschiedene Waffensysteme 


www.odt-game.com | 
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Die leistungsfähige Replayfunktion bietet zehn Kameraperspektiven. Mit Zn spannende Szenen zusammenge- 


stellt werden. Anschließend wäre beispielsweise unter Freunden ein Datenaustausch möglich. 


Grand Prix Legends » BennEimulahlan 


VORtf 


P Früher war alles besser. Fußball ist nicht mehr das, was 
C er mal war. Der Sommer ist auch nicht mehr das, 
mal war. Und Autos sind ohnehin nicht mehr das 
mal waren. Zum glück dk es 
ze echinen: Mit Gra - 


n8 


PC ACTION n/938 «nn. 


GRAND PRIX LEGENDS 


rand Prix Legends simuliert 
(5 die Formel 1-Saison des Jah- 

res 1967 und eröffnet dem 
PC-Besitzer die Chance, sich mit 
den ehemaligen Helden des Renns- 
ports zu messen. Und fürwahr: Wer 
es bei diesem Spiel schafft, Schu- 
mis Vorfahren Graham Hill, Jim 
Clark oder Jochen Rindt etwas vor- 
zufahren, darf sich eigenhändig 
die begehrte Verdienstnadel „Und 
tschüs!*” an den Hemdkragen 
tackern - und zwar die in Gold. 


Realismus pur 

Bis zu 20 Rennfahrer in sieben 
Teams kämpfen auf elf Strecken (u. 
a. dem alten Nürburgring) um die 
Weltmeisterschaft. Unter den sie- 
ben Autotypen befinden sich le- 
gendäre Wagen wie Lotus-Ford 49 
oder Ferrari 312. Einzelrennen sind 
ebenso möglich wie Mehrspielersit- 
zungen und Trainingsläufe. Viele, 
viele Übungsrunden sind nötig, um 
die Wagen einigermaßen auf Kurs 
zu halten. Dummerweise haben die 
Entwickler den Trainingsteil un- 
glücklich gestaltet. Wer sich z. B. 
im Anfänger-Modus endlich an ei- 
nen Kurs gewöhnt hat und an- 
schließend ein Einzelrennen star- 
tet, erlebt sein blaues Wunder. 
Denn dort hat der Spieler plötzlich 
erheblich mehr PS unter dem digi- 
talen Gesäß. Die Folge: Er schürt 
mit viel zu hoher Geschwindigkeit 
über den Asphalt, bremst zu spät 
und macht bereits an der ersten 
Kurve fluchend einen Ausflug ins 
Grüne. So gut gemeint es sein 
mag, Neulinge beim Training nur 


ai 
% 


Solche Bilder bekommt der Spieler anfangs häufiger zu sehen: Nach 
einem Unfall geht der Motor in Flammen auf. Ende. 


SO SPIELT SICH GRAND PRIX LEGENDS 


Auf die Frage, wie sich die Wagen in Grand Prix Legends fahren, könnte man antworten: „Wie ro- 
he Eier“. Die bis auf über 400 Pferdestärken hochgemotzten, gerade mal 500 Kilogramm schwe- 
ren PS-Flundern reagieren auch wegen der fehlenden Spoiler extrem empfindlich. Außerdem wa- 


[0] 


1 


ren anno 1967 die Bremswege erheblich länger als heutzutage, was das Leben ebenfalls nicht leichter 
macht. Selbst seitlich hängende Asphaltdecken haben die Entwickler bedacht, so daß der Wohnzimmer-Ra- 
ser für einen reibungslosen Geradeauslauf fast ständig leicht korrigieren muß. 


Wie es sich auswirken kann, wenn der Pilot über eine Streckenbegrenzung rumpelt (a), zeigt dieses Bei- 
spiel: Der hintere Stoßdämpfer wird zunächst brutal gestaucht (b) und schnellt anschließend blitzartig 
auseinander (c). Da ist es kein Wunder, daß der Wagen bockt wie ein Rodeo-Pferd... 


Wer ohne Anti-Schlupf-Regelung 
fährt, muß sparsam Gas geben. 
Andernfalls bricht der Wagen 
hinten sehr schnell aus. 


Auch bei zu schnellen Kurven- 
fahrten bricht das Heck aus. Gut: 
Könner sind in der Lage, den 
Flitzer abzufangen. 


lesbar wird, sollte 
man den Fuß vom Pedal nehmen. 


auf schwächere Rennwagen loszu- 
lassen - in der Praxis taugt dies 
nur dazu, um den Streckenverlauf 
kennenzulernen. Abgesehen da- 
von, daß es keine Witterungsein- 
flüsse gibt, herrscht bei Grand Prix 
Legends der pure Realismus. Wa- 
gen rollen einfach mal los, wenn 
sie am Hang stehen. Reifen 
blockieren bei ungestümen Voll- 
bremsungen. Rückspiegel bilden 


Einzig der Monaco-Kurs ist sehr Verschmutzungen auf der Fahr- 
Jarbenprächtig. Auch der Wieder- bahn zeigen in etwa den Verlauf 
erkennungswert ist groß. der Ideallinie. 


Nur in der Verfolgerperspektive kann der PC-Spieler die 
ablesen. Geholfen hat’s in diesem Fall nicht. 


PC ACTION 1/98 


GRAND PRIX LEGENDS 


VERGLEICH 


Grand Prix Legends ist 
eine hervorragende 
Rennspielsimulation, 


die jedem Genreprofi zu empfeh- 
len ist und fast Referenzcharakter 
hat. Der enorme Schwierigkeits- 
grad und kleine Schwächen lassen 
einen Sprung nach ganz oben al- 
lerdings nicht zu. 


CART (abgewertet) . 
Formel 1 “97 (abgewertet) ..80% 
Johnny Herbert’s GP. 


selbst Bewegungsunschärfen ab, 
der Spieler darf schalten und kup- 
peln (!) und bei Fehlstarts winkt 
ein Herr mit schwarzer Flagge gen 
Box, wo eine Strafzeit abzusitzen 
ist. Wer nicht hören will, wird dis- 
qualifiziert. Grafisch bietet das 
Spiel Feinheiten wie Funkenregen, 
Qualm, herumkullernde Reifen und 
splitternde Karosserieteile. Genial 
ist der Sound mit dem knackigen 
Motorengeräusch und dem arbei- 
tenden Getriebe. Daß beim Schal- 
ten das ganze Fahrzeug ruckt, run- 
det das „Ich-glaub‘-ich-hock‘- 
tatsächlich-in-einem-F1-Flitzer“- 
Gefühl ab. 


Hilfe! 

Hilfen wie Automatikschaltung, 
Anti-Blockiersystem und Anti- 
Schlupfregelung sowie diverse 
Schwierigkeitsstufen und Scha- 
densmodelle („unzerstörbar” bis 
„realistisch“) erleichtern das Le- 
ben. Trotzdem bleibt das Spiel ein 
harter Brocken. Wünschenswert 
wäre z. B. eine Option gewesen, 


m non 
aim 


Wie im wirklichen Renngeschehen des Jahres '67 bietet das Setup we- 
nige Möglichkeiten zum Wagen-Tuning. Eine Veränderung von Getriebe 
oder Spritmenge, wirkt sich spürbar auf das Fahrverhalten aus. 
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GRAND PRIX LEGENDS 


Gute Sichtweiten: Entfernte Objekte plop- 
pen nur selten plötzlich am Horizont auf. 


LEISTUNGSMERKMALE 

Grand Prix Legends unterstützt lediglich 3D-Karten mit Voodoo- und Rendition-Chip- 
‚ satz. Direct3D bleibt außen vor. Der reine Software-Modus erwies sich als gnadenlos 
_ überfordert. Selbst mit einem PII 333 erreichte er lediglich acht Frames in der Sekunde 
\ (zum Vergleich: Für flüssige Animationen sind rund 20 Frames nötig). Auch ein P 200 
mit Voodoo'-Karte kommt bei 15 Frames/Sekunde nicht an die magische Marke heran. 
" Unsere unten aufgeführten Testrechner waren alle mit 32 MB RAM ausgestattet. Das 


PRO & CONTRA 


ealistische Fahrphysil 

Eixzellente Motorsounds 

* Schalten samt Kuppeln möglich 

+ Für Hardcore-Rennspieler hohe Dauer- 
motivation 

+ Historisch korrektes Feintuning 

* Unterschiedliche Eigenschaften 
der Rennwagen 

* Umfangreicher Replay-Modus 

* Gute Atmosphäre 

+ Motivierender Mehrspieler-Modus 


Sehr schwierig (Frustgefahr) 
Kein Tacho in der Cockpitsicht 
Trainingsmodus nur bedingt brauchbar 
Keine Witterungseinflüsse 

Meist karge Umgebung 

Keine Direct3D-Unterstützung 

Keine Force Feedback-Option 

Rennen werden nach Unfall bis zum 
Ende simuliert, was trotz Zeitraffer bis 
zu 15 Minuten dauert 


STEUERUNG 

Tastatur: Mangelhaft 

Mit der Tastatur ist es nicht möglich, Gas- 
und Bremspedal sowie Lenkung dosiert 
einzusetzen. 


Joystick: Ausreichend 

Der Spieler hat noch mehr Übung nötig, 
als es mit einem Lenkrad ohnehin der Fall 
ist. Außerdem geht viel vom realistischen 
Renngefühl verloren. 


Spiel lief bei einer Auflösung von 640x480 Pixeln. 


| 200 Voodoo‘ LI] 

. |P 200 Rendition [EI] 

. | P 200 Voodoo: 

P II 333 Rendition EEE 

. |P]1333 Voodoo" 
4 | PIT 333 Voodoo: 


1} (Beste Spielbarkeit = 100%) 


Lenkrad: Sehr gut 

Die besten Ergebnisse und die authen- 
tischste Atmosphäre erhalten Sie mit ei- 
nem Lenkrad. Als am tauglichsten im Test 
erwies sich kurioserweise das neue Force 
Feedback-Lenkrad von Microsoft - kurios 
deshalb, weil Grand Prix Legends keine 
Kraftrückkopplung unterstützt. Die Hard- 
ware erlaubt es aber im „Normalbetrieb*, 
sehr dosiert mit Gas, Bremse und Len- 
kung umzugehen. 


KOMMENTAR 


>> Wieviel Spaß kann ein Spiel machen, für das ich eine Wo- 
che Urlaub machen muß, um es zu beherrschen? Kommt 
drauf an: Hardcore-Rennspieler finden in Grand Prix Legends 
trotz kleiner Schwächen die ultimative Herausforderung. Gelegenheits- 
Raser zählen nach dem x-ten Abflug in die Pampa die aus Verzweiflung 
resultierenden Bißspuren am Lenkrad und bewerben sich darum, den 
neuesten Duden „Die besten Flüche von A bis Z“ schreiben zu dürfen. Zu 
welcher Gruppe Sie gehören, müssen Sie selbst entscheiden. (( 


um die starken Computergegner 
noch etwas zu bremsen. Die Mög- 
lichkeit, an der entsprechenden 
INI-Datei herumzupfuschen, ist al- 
les andere als benutzerfreundlich. 
Harald Fränkel 


KCHTERIEEE P 166, 32 MB RAM, Wings 
EEE PT1 266, 64 MB RAM, Glide, Lenkrad 
GEIEE DirectDraw, RRedline, Glide 


DirectSound Keine Musik 
8 Sp. LAN u. TCP/IP, 2 Sp. Modem/seriell deutsch 
Tastatur, Joystick, Lenkrad deutsch 
150 MB/59 MB oder 133 MB ca. DM 100,- 
Cendant Software/Papyrus erhältlich 
3 82% BETEN 91% TER Rennsimulation 
Lspietanteiic: | 


Rätsel 
Strategie 
Wirtschaft 


84% 87% 
»_Historische Formel 1-Simulation für Hardcore-Raser & 


Game tt 


Titel des Monats 
Oktober: 


Die Siedler 3* 
74,99 


Preise gelten meist für die deutsche Version incl. Eilservice 


berechnen wır DM 20, als Schadens 
bitte mt uns vorher absprechen 
DM 3.- Postgebühr. ad DM 200.-fres 
® Vorkasse / Scheck DIV 6.89, ab DM 200: frei 
Preise Stand 16998 } verugbarar 
\euim Programm P= Preisanderung 
Für Österreich - Preise x 7,5 = ÖSch 
Unsere österreichischen Kunden bestellen hier 


Game It} - A-6691 Jungholz - Tel. 05676/8372 
Versand erfolgt mi österreichischer Post und wird in ÖSch bezahit Kost 


Flugsim's siehe Sonderfeid 


Sin* 


Anno 1602 
Caesar 3* 
Combat Flight Simulator 89,99 
Commandos 

Dune 2000 

Grand Prix Legends* 
H:EDZ* 


Jagged Alliance 2* 
N.L.C.E. 2* 


Liste “Kindersoftware 
anfordern 


Liste „Flugsims” anfordern! 


Notebook Joystickport 109,99. 


Verbal Commander 159,99 
Alla 


CH Producis 


Gravis 


Logitech 


Microsoft Sidewinder 


Thrustmaster 
formel 1 Sprint Wheel 149.99 N 
Formula T2 Lenkrad 169.99 


Soundkarten 


LISSJRAcıns SIMULATION 2 


Racing Simulation 2 + Simulation 


MEFERENZKLASSE 


Zielgeraden in Melbourne hat sich ein Bolide von der Strecke gedreht. 


de 


| ‚PCAcnn Pleite auf de 


|) Nürburgring wird Schumi den Welt- 


Sony für die FIA-Lizenz 


Panisch schwenkt der Streckenposten seine gelbe Flagge. Kurz vor der R: 20 Millionen DM, die 


PIT STOP 


hingeblättert hat, waren 
Ubi Soft verständlicherweise zu- 
viel. Die offiziellen Fahrer- und 
Team-Namen flogen also aus 
dem Programm, die Lizenz des 
„Automobile Club de Monaco” 
war billiger und sicherte die 17 
Originalstrecken der aktuellen 
Saison. Mit Hilfe eines Editors 
kann der realitätsbewußte F1- 
Fan selbst nachbessern und mit 
einem Mal-Programm sogar die 
aktuellen Wagentexturen nach- 
bessern, Atmosphäre-Verluste 
sind so kaum zu beklagen. Über- 
haupt scheint sich auf den er- 
sten Blick wenig verändert zu 


Für die Animation der Boxenmechaniker nutzte Ubi Soft das Motion haben: Die Menüs wurden fast 


nesn Capturing-Verfahren. 
PC ACTION n/98 


1:1 aus dem Vorgänger über- 


meister-Titel wohl wieder nicht 
holen, Ubi Soft kann ihn bei den PC-Spielen 
aber verteidigen. Getreu dem Motto „Kleinvieh 
macht auch Mist” präsentieren die Franzosen 
zwar kein komplett neues Spiel, zahlreiche 
Detailverbesserungen des guten Vorgängers 
sorgen aber auch in diesem Jahr für die Pole 
Position unter den Renn-Simulationen. 


nommen, die nach wie vor se- 
henswerte Spielgrafik blieb na- 
hezu unangetastet. Der Renn- 
himmel präsentiert sich weiter- 
hin als Bitmap-Gebilde, gleiches 
gilt für Streckenrandobjekte, die 
bei Zooms arg verpixeln. Ledig- 
lich die Cockpits mit den 
schnuckelig-kleinen Rückspie- 
geln wurden überarbeitet und 
unterscheiden sich jetzt je nach 
Wagentyp deutlicher voneinan- 
der. Was hat man denn das letzte 
Jahr in Frankreich gemacht? Kei- 
ne Sorge, spätestens nach ein 
paar absolvierten Testrunden 
werden Sie die Racing Simula- 
tion 2 zu schätzen wissen, denn 
kleinere Kritikpunkte der Vorver- 
sion wurden konsequent ausge- 
merzt. 


VERGLEICH 


Viele Verbesserungen 
im Detail, aber keine 
Genre-Revolution wie 
der erste Teil - dennoch behielt 
Ubi Soft unangefochten die Pole 
Position im Genre. Zwar treibt 
Grandprix Legends den Realismus 
auf die Spitze, ist aber dadurch 
auch wesentlich schwieriger und 
nicht so gut abstufbar im Schwie- 
rigkeitsgrad. CART Precision Ra- 
cing von Microsoft krankt an den 
weniger abwechslungsreichen 
Strecken, Formel 1 "97 ist sehr 
Arcade-lastig und kann auch op- 
tional mit der Genrespitze nicht 
mehr mithalten. 


[Racing Simulation 2 . 
F1 Racing Sim. (abgewertet) ..86% 
Grandprix Legends ..... 
CART Prec. Racing (abgew.) 
Formel 1 “97 (abgewertet) 
Johnny Herbert’s Grand Prix ..64% 


Yo 


Von wegrutschenden Hinterteilen 
Am deutlichsten ist dies beim 
Fahrmodell zu spüren. Führten 
vormals selbst kleinste Fehler- 
chen im höchsten von fünf 
Schwierigkeitsgraden zum unwei- 
gerlichen Abflug, ist nun das Li- 
mit-Spektrum breiter gesteckt. 
Kleinere Rutscher können Sie 
ganz wie Schumi gekonnt abfan- 
gen, Sie merken förmlich am Ver- 
halten Ihres Autos, wann Sie in 
den Grenzbereich vordringen. Wie 
das funktioniert, können Sie vor- 
her im Trainings-Modus erlernen, 
wo Sie wahlweise ein Profi oder 
ein Fahrlehrer an die Kandare 
nimmt. Sollten Sie dennoch ein- 


PRO & CONTRA 


+ Viel Atmosphäre durch Made 

+ Flaggensystem integriert 

+ Etwas breiterer Grenzbereich, dadurch mehr Steuerkontrolle 
+ Alle 17 Originalstrecken der aktuellen Saison 

+ Gut synchronisierter Multiplayer-Modus 

+ Sehr detaillierte Setups 

+ Replay-Modus stark verbessert 

+ Editor 


- Kaum grafische Änderungen im Vergleich zum Vorgänger 
Keine FIA-Lizenz, daher keine Original-Namen der Teams und Fahrer 
- Etwas kläglicher Motorensound 


LEISTUNGSMERKMALE . 

Einen Software-Modus gibt es nicht, ohne 3D-Grafikkarte bleibt die Startflagge ge- 
senkt. Besitzen Sie einen Beschleuniger, zeigt sich die Racing Simulation 2 aber er- 
staunlich moderat. Lediglich die Riva 128-Karte fiel leistungsmäßig leicht ab, sonst 
reicht ein gut konfigurierter P 200 für ein nahezu ruckelfreies Spiel. Lediglich Besitzer 
einer Voodoo’-Karte kommen in den Genuß der hohen Auflösung mit 800x600 Bild- 
punkten. Auch hier reicht ein P 200 prinzipiell aus. 


P 166, 32MB P 233 MMX, 32MB 


PIT 333, 64MB 


mal abfliegen, sorgt ein genaue- 
res Schädensystem gemeinerwei- 
se dafür, daß Sie Ihren Fauxpax 
nicht so schnell vergessen. End- 
lich lohnt es sich auch, solch 
spektakuläre Szenen genüßlich 
im Replay-Modus Revue passieren 
zu lassen, denn dieser sind kom- 
plett neu und läuft dementspre- 
chend flüssig. Im Spiel ist jetzt 
das komplette Flaggensystem und 
die 107%-Regel beim Qualifying 
eingebaut, Stop-and-Go-Strafen 
gibt es natürlich ebenfalls. 


„M. Schmidtke“ (alias Schumi) 
von „Team 3* in Schwierigkei- 
ten. Warum fahren die Gegner 
denn alle anders herum? 


dem Meisterschafts-Modus bietet 
Ubi Soft nun zusätzlich eine mo- 


Neuer Star in Sicht? 
Neben den obligatorischen Ein- 
zelrennen, Trainingsläufen und 


tivierende Karriere-Option an. 
Hier starten Sie als Gelegen- 
heitsraser bei einem unterklassi- 


I > RACING SIMULATION egal 
PCAC |IPRÜF RACING SIMULATION 2 


Um es ganz PPrTERTEEn zu sagen: Ledig- 
lich mit einem Lenkrad lassen sich 
auch im härtesten Realismus-Modus 
ansprechende Ergebnisse erzielen. Mit 
der Tastatur haben Sie stets mit 
blockierenden oder durchdrehenden 
Reifen zu kämpfen, was auf Dauer we- 
nig spaßig ist. Ein analoger Joystick 
tut‘s zur Not auch, ist aber nicht so 
genau und vermittelt weniger „Kon- 
takt“ zum Fahrzeug. Die Force Feddb- 
ack-Effekte wurden moderat einge- 
setzt, ein entsprechendes Lenkrad 
bringt daher ein paar zusätzlich At- 
mosphäre-Punkte, Insgesamt lassen 
sich die Rennwagen etwas besser am 
Limit bewegen, kleinere Rutscher kön- 
nen jetzt ganz Schumi-like abgefan- 
gen werden. 


Iadezeiten, gemessen mit einen 

12x CD-ROM: 

Kleine Installation (58 MB): Lang 
Mittlere Installation (87 MB): Erträglich 
Große Installation (158 MB): Kurz 


Die neuen Cockpits sind jetzt für 
die einzelnen Wagen unter- 
schiedlich gestaltet worden, die 
Anzeigen sind besser zu lesen. 


gen Team und müssen sich durch 
gute Ergebnisse nach und nach 
lukrative Arbeitsplätze bei einem 
der Top-Rennställe sichern. Um 
ganz oben in der Karriereleiter 


Raucheffekte, Nebelschwaden und Reifenspuren gab’s uch schon im Fliegende Zigarren rasen durch idyllische Landschaft. Vier Wagen ste- 


ersten Teil, neu sind z.B. ein paar Galnzeffekte auf der Karosse. 


hen Ihnen auf dem historischen Nürburgring zur Auswahl. 


PC ACTION 1/98 


LISSsg RAcıns SIMULATION 2 


fo +9 E37777737773 . 
m. ® 


KOnFIGURANON = 
SPeIchtun > 
nden 


u 


Über jeden Zweifel erhaben: Die Setups für die einzelnen Strecken 
können Sie bis zum kleinsten Detail austüfteln. Alle Einstellungen 
wirken sich auch auf das Fahrverhalten aus. 


zu stehen, sollten Sie dann aller- 
dings mindestens zehn komplet- 
te Saisons einplanen. Zahlreiche 
Statistiken und „ewige“ Tabellen 
belegen Ihren Aufstieg zum neu- 
en Star am F1-Himmel. Stehen 
Sie mehr auf kurzfristige Aufga- 
ben, können Sie in eines der 


In zahlreichen Perspektiven las- 
sen sich die Strecken bewundern. 
Für das Rennen stehen insgesamt 
nun fünf Ansichten zur Wahl. 


zehn Szenarien einsteigen. Hier 
geht es in einem Einzelrennen 


darum, vor einem oder mehreren „ 


Kontrahenten zu landen, wenn 
es etwa am Saisonende um alles 
oder nichts geht. Die Zweikämpfe 
Schumi-Villeneuve oder Schumi- 


Hakkinen lassen schön grüßen, 


Flott und nett anzuschauen ist nun 
der Replay-Modus. Hier versucht ge- 
rade ein Roter einen Silbernen zu 
überholen. Kennen wir das nicht? 


Kommt ein Flügel geflogen... Das Schadensmodell der Racing Simu- 
lation 2 ist so genau, daß Sie oftmals selbst nach kleinsten Remp- 
lern schon Veränderungen des Fahrverhaltens registrieren können. 
Ohne Heckflügel können Sie nur noch in die Box kriechen. 


PC ACTION n/938 


— 


[e Goa 


KONFIGURANON =” 
SPEICHERN 
tanen 


a 


Gute Idee: der Szenario-Modus! Bei dieser Aufgabenstellung zeigte 
sich Ubi Soft offenbar inspiriert von den diesjährigen Geschehnissen 
in Jerez. Können Sie es besser als Schumi? 


motivierender geht es kaum 
noch! Eher als Gimmick inter- 
grierten die Franzosen wohl ei- 
nen Retro-Modus in die Racing 
Simulation 2. Auf dem auf alt ge- 
trimmten Nürburgring dürfen Sie 
sich dabei in einer der vier 50er- 
Jahre Kisten versuchen, optiona- 
le Fahrhilfen wie etwa ABS oder 
die Anti-Schlupfregelung gibt 
es hier natürlich nicht. Im 
Mehrspieler-Modus wurde die 
beim Vorgänger miese Kollisions- 


abfrage deutlich verbessert, so 
daß nun dem zusätzlichen Kick 
gegen bis zu sieben menschliche 
Geschosse nach Lust und Laune 
frönen dürfen. Besonders witzig: 
Wahlweise läuft hier das Qualifi- 
kations-Training in Echtzeit ab, 
zum Glück bleibt Ihnen RTL-Mann 
Heiko Wasser aber erspart. Die 
Racing Simulation 2 ist auch so 
vielfach spannender als so man- 
che Fernsehübertragung. 
Christian Bigge 


KOMMENTAR 


»> Souverän erobert die Racing Simulation 2 wie ihr Vor- 
gänger den Spitzenplatz im Genre. Ubi Soft bietet auf den 
ersten Blick wenig Revolutionäres, steckte aber viel Arbeit 


in die Detailarbeit. Die auffälligsten Verbesserungen zeigen sich beim 
motivierenden Karriere-Modus, dem besser synchronisierten Mehrspie- 
ler-Modus und bei der Steuerung, die eine leichtere Dosierung der sat- 
ten PS-Power erlaubt. Das exzellente Fahrgefühl des Vorgängers konn- 
te dadurch sogar noch übertroffen werden, was allein den Kauf von 
Racing Simulation 2 rechtfertigen würde. Die fehlende FIA-Lizenz kann 
durch den neuen Editor mit etwas Fleiß oder ein paar Downloads aus 
dem Internet weitestgehend kompensiert werden. &( 


P 120, 16 MB RAM, Direct3D, Win95 
PII 266, 32 MB RAM, Voodoo-Karte 


Direct3D, Glide 


DirectSound DirectSound, CD 
2 Sp./PC, 4 Sp. Mod., 8 Sp. LAN, TCP/IP deutsch 
Maus, Lenkrad, FFBack deutsch 
609 MB/58-146 MB ca. DM 100,- 
Ubi Soft erhältlich 

88% 81% Simulation 


87% 88% 


Multiplayer 
» 


Nach wie vor die beste Renn-Simulation 


Action I 
Rätsel 
Strategie 

Wirtschaft ı 
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Actua Tennis + Sportspiel 


SPIEL, SATZ,SIEG! _ 


Bum-Bum-Boris ge- 
nießt seinen vorzeiti- 
gen Ruhestand und 
Steffi Graf kann auch 
nicht mehr an frühere 
Erfolge anknüpfen - 
höchste Zeit also, daß 
Sie selbst den Tennis- 
schläger in die Hand 
nehmen, um Pete 
Sampras und Co. auf 
dem Centre Court or- 
dentlich einzuheizen! 


as Konterfei des Tennispro- 
D: Greg Rusedski auf der 

Packung läßt hoffen - und 
tatsächlich, mit insgesamt je 32 
weiblichen und 32 männlichen 
Original-Tennisspielern von Pete 
Sampras über Carlos Moya bis hin 
zu Anna Kournikova, Steffi Graf 
und Martina Hingis ist im Spiel 
alles vertreten, was im Tennis 
Rang und Namen hat. Angetreten 
werden darf in weltweit über zehn 
3D-Tennisarenen wahlweise im 
Herren-Einzel, Herren-Doppel, 
Damen-Einzel, Damen-Doppel und 
Mixed-Doppel. In den verschiede- 
nen Spielmodi wie Quick-Match 
(zufällig ausgesuchter Gegner 
und Spielort), Einzelmatch, Ein- 


Gut gelungen ist die Aufschlagvariante. Ähnlich wie bei einem Golf- 


ACTUA TENNIS 


spiel wählt man mit zwei Mausklicks Schlaghärte und -höhe aus. 


zel-Turnier und Turnier-Modus (ei- 
ne ganze Saison mit allen wichti- 
gen Turnieren und Weltrangliste 
wird gespielt) dürfen Sie Ihren 
Gegnern den gelben Filzball nach 
Lust und Laune um die Ohren 
hauen. Unterhaltsam sind auch 
die Multiplayer-Varianten via Mo- 
dem, Netzwerk und Internet, al- 
lerdings sollten Sie dann die Auf- 
lösung aus Übertragungsgründen 
auf 640x480 herunterschrauben. 


Neues Wunderkind 

Die Grafik unterstützt alle gängi- 
gen 3D-Karten und spielt jedwede 
Tennis-Konkurrenz dank der reali- 


stischen Motion-Capturing-Ani- 
mationen locker an die Wand. 
Drei launige, wenn auch englisch- 
sprachige Kommentatoren, 
Super-Zeitlupe, einstellbare Ball- 
größe und vier verschiedene 
Schwierigkeitsgrade, die auch Ex- 
perten lange bei der Stange hal- 


Angetreten werden darf im Ein- 
zel, Doppel und Mixed. 


Während sich die Spieler erho- 
len, analysiert das Kommentato- 
renduo in der Pause das Spiel. 


ten, sorgen für einen kurzweili- 
gen Zeitvertreib - einzig und al- 
lein die Steuerung offenbart eini- 
ge Mängel und läßt den Game- 
pad-Akrobaten zeitweise in selbi- 
ges beißen, was sich nach einiger 
Übung aber abstellen läßt. 
Christian Bigge 


KOMMENTAR 


Ir »> Wunder gibt es immer wieder, eines davon heißt Actua 


Tennis, entstammt dem Hause Gremlin und schlägt sich qua- 
si im Tie-Break am eher Arcade-orientierten „Pete Sampras 


Tennis“ vorbei. Grafik und Gameplay sind klar besser als beim Konkur- 
renten, nur die unpräzise Steuerung sorgt für etwas Frust. Wer lange 
Zeit auf ein gutes Tennisspiel gewartet hat, kann hier jedoch bedenken- 
los zuschlagen. Solche Überraschungen sind uns stets willkommen.k£ 


KEHEIEEER P 133, 16 MB RAM, Win95/98 

MEET P 200, 32 MB RAM, 3D-Karte 

GEN DirectDraw, Direc3D, Glide 

BETTER DirectSound, digit. Samples DirectSound 
EHRE 4 Sp. TCP/IP, IPX, 2 Sp. Modern ÜEEEERFTEN englisch 
EEIEETER 1ast., Maus, Joystick, Gamepad EEHERIEN enalisch 

511 MB/83-559MB TE ca. DM 50,- 
Gremlin EEE Oktober 1998 
77% EN 79% Sportspiel 


Action 
Rätsel 


77% 79% 


Strategie I 


Wirtschaft 8 
«(Ei 
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Einzelspiel Multiplayer 


» Das derzeit bestes Tennisspiel für den PC 


Mach mir den Boris! Spektakuläre Aktionen, wie beispielsweise der 
Becker-Hecht, werden in der Superzeitlupe wiederholt. 


Die Top-Games des Monats ı 
im Video-Überblick - 5 
atemberaubende Trailer \ 
und Filmsequenzen zu: ! 
Tomb Raider Ill, Libero Grande, ' 
Crash Bandicoot 3 Warped, r 
Spyro the Dragon und 
Cool Boarders 3. 


Dopingkontrolle! 
Einkaufshilfe - Spielelexikon 
mit Infos und Experten- 
bewertung zu über 
455 PS-Games. 
Erste Hilfe - Tips& 
Tricks-Datenbank 
zu 176 PS-Games. 
Leicht gemacht - mit den 

Save Games und der Memory Card 

in unentdeckte Levels vordringen: 

Gran Turismo, Tekken 3, Colin McRae Rally 
Alles einfach und bequem 

von der CD On-Screen abrufbar! 


jetzt neu! «e ab 11.11.98 + Heft inkl. CD + monat 


ing für Deine 
. PlayStation! 


Station Zone - starkes Heft 
plus Wahnsinns-CD 


P=r>=-=--- ni e 


5 spielbare Demos zu aktuellen Neuerscheinu 
Top-Games: Formel 1 '98, O.D.T, Psybadek, Co 
Vengeance und Ninja - S idow of Darkness. 
Die rasantesten' r des Monats im Bilde 
Tekken 3, V ! 


er Blick in die Entwicklungslabors 
der Hersteller. Massenweise Bilder zu 
13 topaktuellen Games [A Bug’s Life, 
Syphon Filter u.a.) in einer spannenden, 
interaktiven On-Screen-Show. 


L 
STATI 


DS MAGAZIN FÜR PATSTENON-AUS 


Mehr Heft- 


mehr Fun! 
PlayStation Zone 
ist die geballte 
PS-Energie auf 132 
Seiten. Spannende 
Infos und aufregendes 
Insiderwissen über 
Deine Konsole und alle 
aktuellen Games. 
Ein absolutes Muß 
; für alle echten 
' PlayStation-Fans. 
\ PlayStation Zone - FORMEL 1 ’98 


' 
ı 
' 
' 
' 
ı 
' 
' 
ı 
' 
' 
' 


Da vl dar 


wissen was läuft. Mu AIR wi 


» jetzt neu! © ‚11.98 ® mon 


RAINBOU SIX 


Rainbow Six * Action-Strategie 


SOMDEREINSATZ 


Zahllose banale 3D-Shooter langweilen große Teile der Fangemeinde 
mittlerweile. Irgendwann schwindet eben die Faszination an noch 
schönerer Grafik, flüssigeren Animationen und spektakuläreren Splat- 
tereffekte, wenn der Inhalt des Spiels sich auf „Schieß’ auf alles, was 
_ sich bewegt“ beschränkt. Mit deutlich 
- mehr Tiefgang und etlichen stra- 
tegischen Elementen lockt das 
innovative Rainbow Six zur 
Abwechslung. 


ehn Jahre nach Beendigung 
/“ Kalten Krieges haben 

Industrienationen und 
Großmächte nur noch einen 
wirklichen Feind: den internatio- 
nalen Terrorismus. Um ge- 
gen die skrupellosen 
Bombenleger und Gei- 
selnehmer 


vorzuge- 
hen, verbünden sich 
mehrere Staaten und 
stellen 1999 eine 
multinationale und 
streng geheime 
Anti-Terror-Ein- 
heit auf. Rain- 
bow Six gehören 
die besten Sol- 
daten, Anti-Ter- 
ror-Truppen, 
Aufklärer so- 
wie Spreng- 


Hinter dieser Ecke lauerten zwei Terroristen, doch Dank dem Heart- 
beat Sensor war ihre Position schon vorher bekannt. 


Düstere Lagerhallen generieren 
das richtige Flair. In jedem Win- 
kel könnte könnte sich ein Geg- 
ner verstecken. 


stoff- und Elektronikspezialisten 
der Welt an. Offiziell existiert 
dieses Team überhaupt nicht, in- 
offiziell vereitelt es aber welt- 
weit Anschläge gegen die Mit- 
gliedstaaten und deren Bevölke- 
rung. Den Hintergrund zum Spiel 
liefert das gleichnamige Buch 
des Bestseller Autors Tom Clancy. 
Als Spieler schlüpfen Sie in die 
Rolle des Einsatzleiters, der - 
angefangen bei der Planung bis 
hin zur Ausführung - jedes De- 
tail überwacht. 


Hintergründlich 
Tom Clancy ist in Spionagekrei- 
sen bestens bekannt. Selbst Ge- 
heimdienste wie CIA oder Mossad 
wundern sich hin und wieder, 
woher der Schriftsteller seine In- 
formationen bezieht. Die globa- 


RAINBOW SIX 


Gewehre verfügen über ein Zielfernrohr, mit dem präzise Schüsse über 
große Entfernungen möglich sind. Rechts der gezoomte Ausschnitt. 


len Geschehnisse werden auch im 
Spiel auf spannende Weise Stück 
für Stück präsentiert. Das gebo- 
tene Wissen ist aber in keiner 
Weise für die weiteren Missionen 
des Spiels notwendig und dient 
lediglich Unterhaltung. 
Ebenso sind Kenntnisse über den 
zugehörigen Roman - einen 
ziemlich dicken Wälzer - nicht 
nötig. Trotzdem ist das Spiel 
Rainbow Six sehr wirklichkeits- 
nah (siehe auch Interview). Kein 
Wunder, Tom Clancy gehört näm- 
lich auch zu Redstorm Entertain- 
ment, den Programmierern von 
Rainbow Six. 


zur 


Präzision 

Jede einzelne Mission läuft in 
Rainbow Six nach einem ähnli- 
chen Schema ab. Nach dem 
Briefing wählt der Spieler die 
Mitglieder der einzelnen Teams, 


ff sm 7 


Rescue workers 


Ru Ramon alneron 


rüstet sie aus und plant den 
Einsatz akribisch genau durch. 
All diese Schritte laufen paral- 
lel vor der Action-Phase ab und 
lassen sich nach Belieben än- 
dern. Nach ausführlichen Studi- 
um des Einsatzgeländes legt 
man die Anzahl der Teams fest. 
Bis zu vier Gruppen können in 
der Action-Phase präsent sein. 
Auf einer Karte des Einsatzorts 
schließlich setzt der Spieler 
Startpunkte, Wegpunkte und 
Aktionen für jedes Team. Die 
mutmaßlichen Standpunkte von 
Terroristen, Geiseln, Sprengla- 
dungen usw. sind ebenfalls ein- 
gezeichnet. Die zweidimensio- 
nale und nur skizzenhafte Karte 
hat einen kleinen Nachteil: Oft 
ist nicht klar, von wo aus sich 
welche Stockwerke und andere 
Bereiche einsehen lassen. Lauf- 
stege, Dachterrassen und hohe 


Operation: Sun Devil 
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In dieser Mission darf der Spieler zwei Geiseln befreien. Nebenbei soll 
ein Drogenbaron erledigt werden, der sich im Gebäude verschanzt. 


INTERVIEW 


U.S. Navy Seals 
im Trainingseinsatz. 
Quelle: US NAVY 


[0] 
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Um die Realitätsnähe von Tom 
Clancy's Rainbox Six besser ein- 
schätzen zu können, haben wir mit 

einem Ex-Mitglied einer Anti-Ter- 

ror-Truppe gesprochen. Die US Navy Seals haben unter anderem den Auf- 
trag, Geiselsituationen unter ähnlichen Bedingungen wie im Spiel zu lö- 
sen. Wegen der Geheimhaltung solcher Truppen können wir weder den 
Namen noch ein Foto unserer Quelle abdrucken. 


PC ACTION: Entspricht die langwierige Planungsphase der Realität? 


Chief Petty Officer US Navy Seals (a.D.): Ja. Eigentlich ist die Planung in 
Wirklichkeit noch sehr viel aufwendiger, als sie im Spiel simuliert wird. 
Die Abläufe werden sekundengenau geplant. Der Erfolg einer Mission 
hängt davon ab, daß alle Aktionen genau im Zeitplan liegen. 


PCA: Werden die Ausrüstungsgegenstände und Waffen aus Rainbow Six 
auch in Wirklichkeit verwendet? 


CPO: Im Prinzip schon. Oft werden noch zusätzliche Waffen und Spezial- 
geräte verwendet. Zum Beispiel werden Spezialspiegel benutzt, um Räu- 
me möglichst unauffällig einzusehen. Außerdem kommen mehr elektro- 
nische Aufklärungsgeräte wie Kameras und Mikrophone zum Einsatz. 


PCA: Wie sieht es mit der Einteilung der einzelnen Teams aus? 


CPO:; Bei Rainbow Six werden nur die sogenannten Fire-Teams simuliert, 
sprich die Soldaten, die in das Zielobjekt eindringen. In wirklichen Mis- 
sionen sind sehr viel mehr Leute beteiligt. Zum Beispiel wird kaum eine 
Mission ohne Scharfschützen, Aufklärer und Verstärkung außerhalb des 
Gebäudes durchgeführt. Die Fire-Teams sind nur ein Teil der gesamten 
Truppe. 


PCA: Ist die Simulation der eigentlichen Eingriffe realistisch? 


CPO: Einige Elemente sind sehr gut umgesetzt. Andere wiederum sind 
absolut neben der Realität. Es ist völlig undenkbar, daß sich ein Team 
lange im Einsatzgebiet aufhält. Echte Missionen laufen in der Regel 
blitzschnell ab, um den Gegner zu überraschen. Ein Einsatz kann oft 
schon nach zwei bis drei Minuten zu Ende sein. Die Terroristen in R6 rea- 
gieren zu wenig auf Geräusche, Schüsse und ausgeschaltete Kameraden. 


PCA: Vielen Dank für diese aufschlußreichen Informationen. 
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Einsatzbefehl - Dauer: 1 Minute 

Der Spieler erhält von verschiedenen Experten Informationen 
über seinen nächsten Einsatz. Je höher der Schwierigkeits- 
grad, desto mehr Missionsziele müssen erfolgreich erledigt werden. Als 
Beispiel dient die Operation „Angel Wire“ bei mittlerem Schwierigkeits- 
grad. Auf einer Ölplattform in der Nordsee soll die Spezialeinheit Rainbow 
Bomben entschärfen und Geiseln befreien. 


Informationsquellen - Dauer: 2 Minuten 

Zu jeder Mission erhält man Hintergrundinformationen. Die Terror-Orga- 
nisation Phoenix ist für diese Aktion verantwortlich. Auf der Bohrinsel 
dürften sich noch zahlreiche Terroristen befinden. Um die Geiseln zu ret- 
ten und eine Sprengung zu verhindern, ist Rainbow natürlich autorisiert, 
per finalem Schuß jeglichen Widerstand sofort zu beenden. In solch hei- 
klen Situationen ist es zu riskant, Gefangene zu nehmen. 


Teamauswahl - Dauer: 3 Minuten 

Als nächstes stellt man seine Teams zusammen. Ein Blick auf die Karte 
reicht aus, um über die Zahl der Teams und deren Aufgaben zu entschei- 
den. Zur Auswahl stehen Angreifer, Aufklärer und Sprengstoffspeziali- 
sten. Die Teams müssen zwei Bomben entschärfen und eine Gruppe Gei- 
seln befreien. Drei Kommandos mit je zwei Leuten sollten reichen. Da mit 
starkem Widerstand gerechnet wird, kommen nur Angreifer zum Einsatz. 


Ausrüstung - Dauer: 2 Minuten 

Je nach Umgebung und Missions-An- 
forderungen rüstet man anschließend 
die einzelnen Teammitglieder aus. 
Verschiedene Waffen, Panzerungen, 
Tarnuniformen und Extras wie das 
Sprengstoffkit sind enthalten. Die 
Terroristen können die Bomben jeder- 
zeit zünden oder die Geiseln töten. 
Die Einsatzteams müssen also leise vorgehen: Schallgedämpfte Waffen 
sind immer eine gute Wahl. 


Teamaufstellung - Dauer: 1 Minute EL mm 
Anschließend verteilt der Spieler die re . 
einzelnen Spezialisten auf bis zu vier 
Teams und ernennt jeweils einen 
Teamanführer. Teams sollten minde- 
stens aus zwei Soldaten bestehen 
damit einer Feuerschutz geben kann. 
In diesem Fall müssen die Anführer 
zweier Gruppen außerdem Bomben 
entschärfen können. Spezialisten sind dazu nicht nötig, das Bombenkit 
und eine Erfahrung von ca. 70% reichen aus. 


Planung - Dauer: 10 Minuten bis 30 Minuten 

Die wichtigste und letzte strategische Komponente ist die Ausarbeitung ei- 
nes Plans. Direkt auf der Einsatzkarte legt der Spieler Startpunkte, Routen 
und Aktionen der einzelnen Teams fest. Ein guter Plan funktioniert auch, 


wenn der Spieler mit seinem Team gar nichts macht, sondern nur die ande- 
ren Teams überwacht und gegebenenfalls einspringt. Wie in „Der Clou“ ord- 
net man den Teams Wegpunkte und Aktionen zu. Wie schon vorab geplant, 
kümmern sich zwei der Teams um die Bomben, während das dritte Team die 
Geiseln befreit. Per Go-Code laufen diese drei Aktionen möglichst parallel 
ab. Anschließend treffen die Teams sich auf dem Dach der Bohrinsel wie- 
der. Ein Helikopter sorgt für den Abtransport und die Mission ist beendet. 


Zusammenfassung und Start - Dauer: 1 Minute 

Nach abgeschlossener Planung zeigt Rainbow Six noch ungefähr die Ar- 
beitsverteilung durch die Anzahl der Wegpunkte und Go-Codes der ein- 
zelnen Teams an. Rot und Grün entschärfen die Bomben. Die Steuerung 
dieser beiden Teams überlassen wir dem Computer. Das blaue Team 
benötigt keine Go-Codes, da wir es selbst steuern und die Codes an die 
anderen beiden Teams durchgeben. Als Alternative dazu könnte man ein 
Notfall-Team erstellen, das man selbst übernimmt und auch das blaue 
Team mit nachträglich eingefügten Go-Codes vom Computer steuern las- 
sen. Ist alles fertig, startet man die Mission. 


Ausführung der Mission - Dauer: 

3 Minuten bis 30 Minuten 

Je höher der Schwierigkeitsgrad, 
desto schneller muß eine Mission 
beendet werden. Ansonsten sind 
die Terroristen auf das Einsatzkom- 
mando vorbereitet, zünden vorher 
gelegte Sprengladungen oder töten 
die Geiseln. Ein schnelles Spiel ist 
aber nur mit einem guten Plan möglich. Es passieren oft genug unvorher- 
gesehene Dinge, die zur Improvisation zwingen. 


Der Sturm in den Raum mit den 
Geiseln verlief erfolgreich. Wegen 
des Überraschungsmoments hatte 
der Terrorist keine Chance. 


Mit dem Zielfernrohr lassen sich 
auch Terroristen erledigen, die am 
anderen Ende der Ölplattform ei- 
nen Stock höher über die Lauf- 
stege patrouillieren. 


Mit den Geiseln im Schlepptau lot- 
sen wir die Geiseln zum Dach, auf 
dem der Helikopter landen soll. Die 
anderen Teams sind bereits da. Die 
Missionen gilt als erfolgreich abge- 
schlossen. Sämtliche Teammitglie- 
der sind sogar noch unverletzt. 
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Die Geiseln und das Team haben überlebt, die Bomben sind entschärft 
und die Terroristen tot. Eine weitere Mission ist erfolgreich ausgeführt. 


Räumlichkeiten mit Emporen 
führen zu den meisten Fehlpla- 
nungen. Da hilft auch die An- 
sicht der anderen Stockwerke 
relativ wenig. Es ist leider nicht 
ganz unumgänglich, die Mission 
einmal anzuspielen, um sich ein 
besseres Bild von den Gegeben- 
heiten zu machen, Der Plan für 
den ersten wirklichen Versuch 


kann aber schon klappen. Bei 
niedrigem Schwierigkeitsgrad 
sind die Anfangsmissionen zu- 
dem ganz ohne Plan mit einem 
Ein-Mann-Team zu gewinnen. In 
den späteren Missionen und 
den beiden höheren Schwierig- 
keitsgraden ist Rainbow Six je- 
doch zunehmend realistischer. 
Ohne exakte Planung läuft 


In einem biologischen Labor ver- 
hindern diese Schleusen, daß 
tödliche Viren in die Umwelt ent- 
kommen können. 


nichts. Rambo-Einsätze 
zum Scheitern verurteilt. 


sind 


Marschroute 
Eins der maximal vier Teams 
steuert der Spieler 
selbst. Die anderen Gruppen 
verhalten sich entsprechend den 
Anweisungen der Planungspha- 
se. Das gesteuerte Team darf 
man zudem beliebig oft wech- 
seln. Gerade wenn der Computer 
wieder Probleme mit dem Route- 
finding hat oder die Marschrou- 
te ein Hindernis aufweist, ist ein 
Eingreifen des Spielers unum- 
gänglich. Derartige Situationen 


immer 


VERGLEICH 


Rainbow Six ist ein 
sehr innovativer 3D- 
Action-Shooter, der 
sich nur schwer mit anderen Gen- 
revertretern vergleichen läßt. Die 
gut gelungene Atmosphäre kann 
aber einem Unreal oder Jedi 
Knight nicht das Wasser reichen. 
Gleiches trifft auf den Punkt Gra- 
fikqualität zu. Rainbow Six is 
aber inhaltlich sehr viel interes 
santer und abwechslungsreicher 
als SpecOps, das optisch sogar 
noch eine Spur schlechter ist. 


Unreal 
Jedi Knight. 


treten leider viel zu häufig auf 
Teilweise blockiert sich das Team 
selbst, bleibt an einer Ecke hän- 
gen oder schafft es nicht, das 
50 cm hohe Mäuerchen zu er- 
klimmen. Erst wenn der Spieler 
den Anführer selbst steuert, fol- 
gen die anderen Mitglieder brav. 


Irrtümer vorbehalten. Annahmever- 
weigerungen DM 20.-. Retouren müssen 
freigemacht werden! Kein Ladengeschäft 
[*] Bei Drucklegung noch nicht lieferbar. 


folgt im Sicherheitskarton, auch bei Jewel Case. 
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Vor der Mission stehen dem 
Spieler unterschiedlichste Infor- 
mationsquellen zur Verfügung. 


Komplikationen gibt es dann nur 
noch in extrem großen Teams, 
die beispielsweise aus vier Sol- 
daten und fünf Geiseln beste- 
hen. Mitglieder am Ende der 
Schlange verpassen dann gerne 
eine Abzweigung oder gehen 
sonstwie verloren. Ist diese Pro- 
blematik erst bekannt, reichen 


Auch in der Action-Phase läßt 
sich die Karte einblenden. Die 
Wegpunkte sind eingezeichnet. 


kleinere Änderungen in der Pla- 
nung, um solche Fehler zu ver- 
meiden. 


Schußwechsel 

In den Missionen kommt es zu et- 
lichen Auseinandersetzungen mit 
den Terroristen. Hier darf man 
sich auf gar keinen Fall einen lan- 


KOMMENTAR 


» Täuschen und Tarnen am Monitor: Rainbow Six führt 
Spielinhalte aus dem 3D-Action-Genre mit denen eines 
Strategiespiels zusammen - und das in Echtzeit. Heraus- 
gekommen ist etwas, was der Wirklichkeit wieder ein Stückchen 
näher kommt. Ich jedenfalls bin noch nie so vorsichtig um die näch- 
ste Ecke geschlichen und habe mir in noch keinem Actionspiel so ge- 
nau meine Vorgehensweise überlegt. Sicher, die Planungsphasen 
überwiegen, aber im Zusammenspiel mit der späteren Durchführung 
ist Rainbow Six ziemlich spannend. Damit kann man fast jeden 
Action-Fan ins Strategie-Lager lock 


gen Schußwechsel wie in Unreal von selbst blitzschnell auf die 


vorstellen, sondern nur einen kur- 
zen Feuerstoß. Ihre Schützlinge 
und manche der Gegner sind zwar 
gepanzert, ein Kopftreffer ist aber 
in jedem Fall tödlich. Rainbow Six 
enthält als nützliche Hilfe das 
sog. Auto-Aim. Das Fadenkreuz 
wandert mit dieser Unterstützung 


Brust und dann den Kopf des Geg- 
ners. Normalerweise braucht der 
Spieler dann nur noch abzu- 
drücken. Aus diesem Grund ist das 
Überraschungsmoment extrem 
wichtig. Blendgranaten, ge- 
sprengte Türen oder Geräusche 
aus einer anderen Richtung len- 


ken die Terroristen ab und liefern 
so den nötigen Bruchteil einer Se- 
kunde, um die Gefahr auszuschal- 
ten. Nimmt die eigene Aktion eine 
Spur zu viel Zeit in Anspruch, er- 
schießen die Gegner ähnlich ziel- 
sicher die Anti-Terror-Einheit. Die 
Spezialeinheit Rainbow macht 
übrigens fast nie Gefangene. Je- 
der bewaffnete Gegner wird ohne 
Vorwarnung sofort erschossen. 
Schließlich hat das Leben von 
Geiseln und Teammitgliedern 
oberste Priorität. Das Ganze wirkt 
überzeugend realistisch, was 
nicht zuletzt den besonderen Reiz 
des Spiels ausmacht. Leider ver- 
dirbt die Gegner-KI den Spielspaß 
und zerstört die Illusion. Terrori- 
sten verhalten sich des öfteren 
völlig unlogisch: Einige schieben 
selbst nach einer Schußwunde 
teilnahmslos weiter Wache, wenn 
sie keinen Gegner ausmachen 
können. 
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* Innovativer 3D-Action-Shooter Die MIDI-Musik ist nur in der Planungs 
+ Abwechslungsreiche Missionen phase aktiv. Während der eigentlichen 
* Strategie- und Actionphase Mission sind nur noch Soundeffekte 
* Realistische Simulation eines Anti-Terror-Kommandos und Sprachausgabe zu hören, denn die 
+ Schlechte KI Musik würde hier 


ichtige Geräusche 
übertünchen, 


STEUERUNG 


Wie im Genre üblich, verwendet auch 
Rainbow Six eine Kombination aus Ta- 
statur- und Maussteuerung. In der 
Planungsphase geht alles über die 
Maus, die in der 3D-Action-Phase 
Sicht- und Zielrichtung vorgibt. Alle 
anderen Funktionen der Planungspha 
se liegen dann auf Hotkeys. Eine Ziel. 
hilfe ist integriert, die geschickt Fru 
strationen bei allen 3D-Shooter-Laien 
verhindert. Nach kurzer Eingewöh- 
nung stellt die Steuerung kein Pro 
blem mehr dar. 


INSTALL, 

Ladezeiten, gemessen mit einem 8xCD-ROM 
Minimalinstallation (57 MB): Sehr langsam 
Normale Installation (262 MB) Mittel 
Vollinstallation (329 MB); Mittel 


Schlechtes Routefinding 
Sterile Grafik 

Clipping-Fehler 

Keine Hardware-Unterstützung außer Direct3D 


LEISTUMGSMERKMALE 


Theoretisch läuft Rainbow Six zwar auch ohne Direct3D, aber selbst mit High-End-Gra 
fikkarte und einem P2-400 ruckelt das Spiel. Sämtliche Testrechner waren mit einer 3D- 
Grafikkarte ausgestattet. Die Art der Grafikkarte hatte keine weiteren Auswirkungen auf 
die Performance. Allerdings sind die höheren Auflösungen von 800x600 bzw. 
1.024x768 nur auf 3D-Grafikkarten mit 8 bzw. 12MB Speicher möglich. 


PI66MMX, 16 MB RAM [LE] 

P2OOMMX, 16 MB RAM [EEE] 

P1S6MMX, 32 MB RAM [EEE] 

P2OOMMX, 32 MB RAM [DL] 

PII300, 32 MB RAM 

PT 300, 64 MB RAM 


Ansichtssache 
Nur mit Direct3D läßt sich zwar 
eine gute Performance und ak- 


512x384 640x480 1.024x768 


Zur Verfügung stehen Auflösungen von 512x384 bis zu 1.024x768 Pixeln. Einziges Limit gibt die 3D-Grafikkarte vor. Die Perfor- 
mance sinkt bei höheren Auflösungen nur unmerklich. Die Auflösung von 512x384 wirkt sehr grobkörnig und macht einen 
schlechten optischen Eindruck. 640x480 ist schon ganz akzeptabel. Ab 800x600 sieht Rainbow Six richtig gut aus. Die maximale 
Auflösung von 1.024x768 hingegen bringt nur noch eine irrelevante Verbesserung mit sich, 


Von den Laufstegen dieses Amu- 
sementparks aus sind die Terrori- 
sten im Erdgeschoß leichte Beute. 
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RAINBOU SIX Hyd 


t 2 CD-ROMs 


Scherben bringen Glück. Ein Schuß und das Fenster zerbricht mit 
dem dafür typisch klirrenden Geräusch in tausend Stücke. 


zeptable Grafik erreichen, aber 
Effekte, 


Kannten und abwechslungsreiche 


passende Untermalung. In der Ac 


wirklich nette runde tion-Phase hingegen zirpen Gril- 


len im Dschungel, das Meer 


Texturen fehlen in Rainbow Six. So 
macht Umgebung 
äußerst sterilen und damit unrea- 
listischen Eindruck. Etliche Clip- 
ping-Fehler, Gegner 
plötzlich Arme durch Türen und 
Mauern strecken, weisen auf wei- 


jede einen 


wodurch 


tere Mankos der Grafikengine hin 
Viel besser löste Redstorm Enter- 
tainment den Sound. Während 
der Planung sorgt abwechslungs 
reiche Hintergrundmusik für die 


rauscht um die Bohrinsel und die 
Turbinen eines Staudamms erzeu- 
gen 
Fehlen solche Geräuschquellen, 
geben die anderen Teams über 
Funk ihren Status durch oder ein 
Schuß zerfetzt die Stille, während 
eine schallgedämpfte Hekler & 


ohrenbetäubenden Lärm 


Koch nur ein leises „Blam“ von 

sich gibt und bestenfalls der 

Querschläger laut pfeift 
Alexander Geltenpoth 


Emthült: Die Geheimnisse um Westwonds. 


Command & Conquer 3 


Neue Bilder und Infos auf 8 Seiten 
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| KOMMENTAR 


>» Freunde actiongeladener Shoot ‘em Ups sollten die Fin- 
ger von Rainbow Six lassen. Für Strategen ohne Abneigun- 
gen gegen 3D-Action ist das Verhältnis der Planungsphase 
zur Action-Phase von ca. 2:1 oder gar 3:1 geradezu ideal. Rainbow Six 
bietet alles, was ich von einem anspruchsvollen 3D-Shooter erwarte. 
Der hohe Realitätsgrad und die wirklichkeitsnahen Missionsziele gene- 
rieren eine packende Atmosphäre. Wirklich negativ machen sich nur KI 
und das Routefinding bemerkbar, aber hier soll es in absehbarer Zeit 
noch einige Updates geben. Im Mehrspieler-Modus fallen diese Mankos 
nicht mehr ins Gewicht, was den Spielspaß enorm erhöht. && ASER B 21,9 berg 


‚Hiermit bestelle ich 


P 166. MMX, 16 MB RAM, Win95 . PC Action mit CD-ROM 08/98 zu DM 8,90 
P 200 MMX, 32 MB RAM, Direct3D, Win95 PC Action mit CD-ROM 09/98 zu DM 8,90 
DirectDraw, Direct3D zuomao | 


I PC Action mit CD-ROM 10/98 
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BESTE DirectSound us: BR 1 
ECIE 8 Sp. LAN u. TCP/IP Handbuch: Kategan] 1} 
Maus, Tastatur deutsch Ba} 
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zuzüglich DM 3,- Versandkostenpauschale 


GESAMTBETRAG 


Meine Adresse: (bitte in Druckschrift) 


Name, Vorname 


EI 79% MEET 50% EEE Action-Strategie 
824% 89% 


» ___Innovative Action mit dem strategischen Etwas 


Bequem per Bankeinzug 


Straße, Haus-Nr Konto-Nr 


PLZ, Wohnort 


Bitte beachten: 


Telefon-Nr. (tür eu Rückfragen Angebot gilt nur im Inland! 


TEST H.ED.Z. 


H.E.D.Z. » Jump&Run 


HAUPT-SACHE 


falt seiner Sammlung öf- phäensammeln verboten. Statt- 
indem er jeden Tag ein dessen gründeten findige Köpfe 
Haupt aus der Sammlung die Head Extreme Distruction Zone 
den eigenen Schädel zog und (H.E.D.Z.), wobei sich Ligaspieler 
die Straßen flanierte. Mit im Rahmen eines Wettkampfs im 
r Diaschau über den letzten weit entfernten Asteroidengürtel 
entaun-Urlaub oder einem „Nappa Flux“ die Köpfe einhauen 
n Ferrari-Fluggleiter ließen durften. Der PC-Besitzer schlüpft 
ch jedenfalls nicht mal mehr die in die Rolle eines Außerirdischen, 
ebenan neidisch ma- der sich an der verrückten „Haupt- 
agd nach Köpfen zu Sache“ beteiligt. Nach einem wit- 
Kriminalitätsrate zigen Intro geht‘s los. Anfangs be- 
ich die Hedz gegensei- sitzen Sie nur fünf Köpfe, die Sie 
beraubten, wurde das Tro- sich aufs Haupt schrauben dürfen. 


Sie stecken niemals Anus ons mac 
den Kopf in den 

Sand? Ihr Motto lau- unsere Opas freuen sich an ihrer 
tet vielmehr „Kopf Mann Dei 
hoch”? Ballerlastige_ by. Seit einer der offenbar 
Jump&Runs bereiten himnkranken A 
Ihnen keinerlei Kopf- .. 
zerbrechen? Sie wol- 
len nicht immer mit 
dem Kopf durch die 
Wand, sondern be- 
halten auch bei Klet- 
ter- und Schalterrät- 
seln ein kühles Köpf- 
chen? Werfen Sie 


doch einmal einen 


134 Blick auf H.E.D.Z Elvis kann Schallplatten als Mit flugfähigen Köpfen kommen Die bonbonbunten Grafiken sind 
FREE Wurfgeschosse verwenden. Sie an die entlegensten Stellen. nicht jedermanns Geschmack. 


vielleicht Kirschen ein. Und 
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Wenn Aliens bezwungen werden, verlieren sie ihre Köpfe. Die ent- 
sprechenden Icons können dann eingesammelt werden. 


Jeder Schädel verleiht 
schiedliche Fähigkeiten in den Be- 
reichen Schußkraft, Lebensener- 
gie, Waffenreichweite, Geschwin- 
digkeit und Sprunghöhe. Mit man- 
chen kann man fliegen. Im weite- 
ren Verlauf muß der Spieler mit 


unter- 


vielen Konkurrenten kämpfen und 
ihnen Köpfe abnehmen. In den 20 
großen 3D-Welten finden sich 
über 200 Trophäen, die - genü- 
gend eingesammeltes Geld voraus- 
gesetzt - verwendet werden dür- 
fen. Denn das Wechseln der Schä- 


VERGLEICH 


Man könnte H.E.D.Z als 


Action-Adventure oder 
als 3D-Shooter sehen. 


Am größten ist wohl die Ver- 
wandtschaft mit den 3D- 
Jump&Runs. Und in diesem Genre 
schlägt sich das Spiel nicht 
schlecht, wenngleich es an die 
Referenz nicht herankommt. 


Pandemonium 
Croc 


Bug Too! .... 
My Friend Koo .nusassresnenunn 29% 


del kostet Energie, die bezahlt 
werden muß. Mit der Zeit hat der 
PC-Spieler die Qual der Wahl, weil 
er vor jeder neuen Mission immer 
nur fünf Köpfe aus einer riesigen 
Palette herauspicken darf. Es gibt 
Bombenwerfer, MG-Schützen, Hei- 
ler, Nahkämpfer und viele andere 
„Haupt“-Personen. Jedem Head 
wurde ein eigener Sound gespen- 
det. So ertönt beispielsweise beim 
Elvis-Outfit ein flottes Rock 'n‘ 
Roll-Stück, der Schotte dudelsackt 
dem Spieler etwas vor und die ja- 
panische Geisha grüßt mit einem 
freundlichen „Sajonara“. Hin und 
wieder finden sich Schlüssel, die 
neue Areale erschließen. 


FKK unerwünscht 

Wer kopflos herumballert, be- 
kommt bald etwas auf den Kopf, 
weil sich Munitionsvorräte rege- 
nerieren müssen. Dann nehmen 
einen die in immer größeren 
Horden auftauchenden Konkur- 
renten heftig unter Beschuß und 
der Spieler verliert den Kopf. 
Wenn alle Heads aufgebraucht 
sind, sind Sie nackt. Ziemlich 


dumm, denn die offizielle 


KOMMENTAR 


>) Ich habe mir von diesem „Haupt-Kampf” mehr verspro- 
chen - besonders wegen der spritzigen Idee. Anfangs macht 
das Entdecken neuer Köpfe viel Spaß. Später nutzt sich die- 


ser Effekt deutlich ab. Grafisch ist H.E.D.Z. außerdem nicht auf dem 
neuesten Stand. Leicht abgetörnt hat mich die konsolenartige Optik 
(Niedlichkeitseffekt und knallbunte Farbpalette). Das mag Geschmacks- 
sache sein. Der Kinderland-Level ist jedenfalls so grell, daß einem im 
schlimmsten Fall ein möglicherweise vorhandener Kinderwunsch vergällt 
werden könnte. Trotzdem: H.E.D.Z. ist ein Jump&Run, das sich durch 
seinen Humor von der Masse abhebt. Und im Multiplayer-Modus macht 
die Auswahl der Köpfe taktisch erheblich mehr Sinn. & 


Mit Hilfe der freien Kamera lassen 


sich Kletterrätsel einfacher lösen. 


Außerdem sieht man hinterhältige Gegner frühzeitig. 


‘o |SO SPIELT 


SICH H.Ee.D.2. 


ıl 


H.E.D.Z.-Regel Nummer 635 be- 
sagt: „Nacktes Herumstreunen 
im Nappa Flux ist nicht erlaubt. 
Wenn jemand nackt erwischt 
wird, wird er unter Anwendung 
Gewalt entfernt.“ Anders 
ausgedrückt: Sie sehen ziemlich 
alt aus. Oder auf Neudeutsch: 
Game Over! Optisch gehört 
H.E.D.Z. keinesfalls in die Kate- 


von 


gorie „Die Wunder des 20. Jahr 
Bei 
verpixeln die Helden doch sehr 


hunderts” Nahaufnahmen 
stark und die Texturen (Ober- 
flächenstrukturen) wirken ir- 
gendwie billig. Der Gesamtein 
druck ist aber okay. Besonders 
die unterschiedlichen Figuren 
sind liebevoll gestaltet. 


Harald Fränkel 


Pentium 100, 16 MB RAM, Win95 

ETZITER Pentium 100, 16 MB RAM _ 

DirectDraw 

BETTEN DirectSound pelte Digisound 
Sp. LAN u. TCP/IP, 2 Sp. Modem/seriell rer deutsch 
Tastatur, Maus, Joystick deutsch 


687 MB/30-190 MB 


| Preis: BEHMURS 


BERETEA Hasbro Interactive 


Re Oktober 1998 


EB 58% 


| Sound: BAR 


TE 30-Jump&Run 


Kopflastiges Spiel, von kreativen Köpfen erdacht_ 


» 
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hat sich einen Menschen geschnappt. Mit einem ge- 
zielten Schuß können wir den armen Kerl noch retten. 


V2000 » 3D-Shooter 


VIREMKILLER 


Wer sich einen Virus eingefangen hat, 
bekämpft ihn meistens mit Medikamenten. 
Falls des Menschen bester Freund (also der 
PC) betroffen ist, greift man zum Virenkil- 
ler. V2000 zeigt jetzt eine weitere Art der 
Problembewältigung: Waffengewalt. 


usnahmsweise sind es bei 
A wieder mal Außerir- 
dische, die in die Welt des 


Spielers eindringen, um ihn zu 
piesacken. Die bösen Wichte 


schleusen einen Virus ein, der 
das Land verseucht und Tiere zu 
riesigen Monstern mutieren läßt. 
Unverschämterweise beginnen 
die Viecher, die Eingeborenen zu 
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verspeisen. Weil das alles andere 
als freundlich ist, muß der PC- 
Besitzer dem Feinschmecker-Ver- 
ein kräftig eins über die Rübe 
ziehen. Der Spieler steuert einen 
Gleiter durch 30 Levels in sechs 
Welten. Das Gefährt schwebt 
wahlweise wie ein Hovercraft 
über der Erde oder ist als Voll- 
wert-Flieger einsetzbar. 


vi 


soll die Schwächen der Grafik-Maschine ka- 
schieren. Ansonsten ist die Optik des Spiels ordentlich. 


Gerettete F 


Gegrillte Krebse 

Hauptziel ist es, die infizierten 
Kreaturen wegzuballern und deren 
Brutstätte in Schall und Rauch 
aufzulösen. Außerdem können die 
Eingeborenen an Bord gebeamt 
und zu Fabriken kutschiert wer- 
den. Das bringt die Menschlein ei- 
nerseits aus dem Einflußbereich 
der Mampflinge. Andererseits stel- 
len die Geretteten neue Waffen, 


geborene bringt man zu den Fabriken. Dort werden sie 
. Hier stellen sie nützliche Power-Ups her. 


Schilde und weiteren Technik- 
Schnickschnack her - hier kommt 
also ein Schuß Strategie ins Spiel. 
Wer kleinere Rätsel löst, tut sich 
ebenfalls leichter: So ist es in ei- 
nem Level möglich, einen Stau- 
damm hochzujagen. Der Fluß ist 
kurzerhand trockengelegt und 
die vom Wasser geschützten Rie- 
senkrebse können bequem ge- 
grillt werden. 

Harald Fränkel 


KOMMENTAR 


»> Wenn der Gleiter „dank“ der Fummelsteuerung nicht 
ständig wie eine träge Hummel im LSD-Rausch durch die 
Lüfte eiern würde, käme das witzige Spielprinzip von V2000 


erheblich besser zur Geltung. Dummerweise scheint es, daß der 
Schwierigkeitsgrad zu stark von dieser Unzulänglichkeit bestimmt 
wird. Den extremen Nebeleffekt, der die Schwächen der Grafikmaschi- 
ne kaschieren soll, entschuldigen wir damit, daß das Spiel im dunst- 
trächtigen England produziert wurde... 


UCHEEREEEN P120, 16 MB RAM, Wings 
P200, 32 MB RAM, Direct3D 
DirectDraw, Direct3D 
DirectSound 
8 Sp. LAN u. TCP/IP, 2 Sp. Modem 


DirectSound 


Tast., Maus, Joystick 


deutsch deutsch 

109 MB/100 MB ca. DM 80,- 

Grolier/Ubi Soft Oktober 
3 69% 65%  30-Shooter 


66% 66% 


» Die Fummel-Steuerung knabbert an der witzigen Spielidee « 
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LESE ISRAEL! AIR FORCE 


Durch.stereoskopfsche tond@hagıs- 
- aufnahmen entstehen ‚greidimensio-” 


“und Berta eine Sn ma 


In ihrem Land sind sie Volkshelden und bei 
Jane’s neuer Flugsimulation stehen sie im Mit- 
telpunkt, die Piloten der israelischen Luftwaf- 
fe. Israeli Air Force basiert auf historischen 
Auseinandersetzungen im Nahen Osten, setzt 
den Spielspaß vor Realismus und bleibt trotz- 
dem keine einseitige Angelegenheit. 


Israeli Air Force * Flugsimulation 


LAMDSCHAFTS- 
FLIEGER 


chon bald nach der Staats- 
Sean 1948 hatte Israel 

alle Hände voll zu tun, um 
seine Grenzen zu sichern. Im 
Sechstage-, Yom Kippur- und Li- 
banon-Krieg spielte die israeli- 
sche Luftwaffe während der 60er, 
70er und 80er Jahre die entschei- 
dende Rolle. IAF ist eine Art 
Hommage an deren Verdienste 
und wurde auch vor Ort vom hei- 
mischen Entwickler Pixel Multime- 
dia programmiert. Die Jane’s-Si- 
mulations-Experten zeichnen hin- 
gegen für die geglückte Windows- 
Benutzerführung und die multi- 
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mediale Präsentation verantwort- 
lich. Der Spielepackung liegt 
nämlich eine Info-CD zum 
50jährigen Jubiläum bei. Neben 
den drei oben genannten histori- 
schen Kampagnen werden drei 
fiktive Szenarien angeboten. Zu- 
sammen mit den etwas spartani- 
schen, aber zweckmäßigen Trai- 
ningseinheiten erhalten Sie an 
die 45 Missionen, Nicht gerade 
viel, wenn man bedenkt, daß die- 
se gleich 
Manchmal können Sie zwar zwi- 
verschiedenen Staffeln 
wählen, aber ein sich je nach Er- 


immer verlaufen. 


schen 


Bei Volltreffern regnet es Einzel- 
teile, aber das Schadensystem 
kennt auch partielle Ausfälle. 


folg dynamisch entwickelndes 
Kampagnensystem gibt es nicht. 


Inszenierter Spielspaß 

Aber gerade der Aufbau der Kam- 
pagnen und die Vielfalt der spiel- 
baren Flugzeuge sind es, die bei 
IAF so Laune machen. Zwar erwar- 
ten Sie Missionen, die nach soge- 
nannten Scripts immer ähnlich 


Der israelische Lavi-Jäger im Ein- 
satz: Weit über den Golan-Höhen 
findet eine Sidewinder ihr Ziel. 


verlaufen (hie und da verändern 
sich Missionsziele), die aber sind 
mit viel Sinn für Spannung und 
Abwechslung geschrieben. Da wer- 
den Trainingsflüge abgebrochen 
und zu Rettungsaktionen umfunk- 
tioniert, und schon auf der Start- 
bahn schlägt zuweilen die Bom- 
benlast der Angreifer ein. Letztlich 
haben Sie immer das Gefühl, einer 


ISRAELI AIR FORCE 


Multimedia-CD als Bonus: Zum 
Anlaß des 50-jährigen Beste- 
hens der IAF erhalten Sie Ein- 
blick in Geschichte, Strukturen 
und Technologien. 


Die Janes-Experten haben mit 
Hyperlinks und Windows-Benut- 
zerführung tolle Arbeit geleistet. 


dramaturgisch inszenierten Hand- 
lung zu folgen, die reichlich Action 
und Herausforderung bietet. 

Jedes der sieben Spieler-Flugzeu- 
ge, von der Mirage über die F-4 
Phantom bis hin zur F-16, vertritt 
ein Vierteljahrhundert Luftfahrt- 
geschichte und besitzt eine eigene 
Cockpitgestaltung, die zwar kei- 
neswegs voll funktionsfähig ist, 
aber alle flugwichtigen Informa- 
tionen bietet. Überhaupt sind der 
Realitätsgrad und die Detailgenau- 
igkeit zugunsten der Einsteiger- 
freundlichkeit und des unkompli- 
zierten Spielspaßes 
schraubt. Alle Jets lassen sich mit 


VERGLEICH 


Die Realismus-Puristen 
F-22 und F-15 von DID 
und Jane’s teilen sich 
nach wie vor die Spitzenplätze im 
Genre. Mit IAF aber rückt ihnen 
jetzt eine Flugsimulation mit 
Schwerpunkt auf dem Spielerleb- 
nis ziemlich nahe, die zudem mit 
einer neuartigen Grafik-Technik 
aufwartet. Letztlich fehlt es IAF 
nur an ausreichend Missionen 
und der Erweiterbarkeit durch ei- 
nen Editor. 


F-22 ADF 
F-15 
Israeli Air Force 
Joint Strike Fighter . 
F-22 Raptor . 


zurückge- 


Yıl 


den gleichen Tasten- und Joyst 


Kommandos steuern und verfügen 
nicht über die peinlich genauen 
Flugmodelle wie die Simulationen 
F-22 ADF oder F-15. Dennoch las- 
sen sich durchaus Unterschiede im 
Flugverhalten feststellen. Eine F-4 
fliegt sich eben wesentlich schwer- 
fälliger als der im Vergleich grazile 
F-16 Falcon 


Kontroverse Grafik 

Ganz anders die grafische Umset- 
zung. Besonders bei der Optik der 
Jets haben die Designer 
beit geleistet. Sie sind hervorra- 
gend zu unterscheiden und zei 


ganze Ar 


gen detailreiche Oberflächenbe 
malungen, Kennziffern und Ab 
zeichen. Gewöhnungsbedürftig 


für Flug-Veteranen ist sicherlich 
die Landschaftsgrafik. Pixel Mul 
timedia benutzt hierfür eine spe 


zielle Voxeltechnologie, die s 
zwei Blickwir 
keln fotografierte Luftbilder über 


reoskopische, aus 
eine Höhenkarte legt und so ei 
nen sehr dreidimensionalen Ein 
druck vermittelt. Einschnitte in 
der Oberfläche sehen wirklich wie 
Flußtäler aus und Erhebungen wie 
Berge. Ebenfalls auffällig ist, daß 
hier keine sich wiederholenden 
Bodentexturen aneinandergeklebt 
werden, sondern daß Sie über 
den halben Nahen Osten fliegen 
können, ohne auch nur einmal 
die gleiche Landschaft ein zwei- 
tes Mal zu sehen. Wie gesagt, an- 
fangs mag es Ihnen pixelig oder 
verschwommen vorkommen, aber 
je länger Sie bei IAF in der Kanzel 
sitzen, desto eindrucksvoller 
zeigt sich die Darstellung 

JAF ist reichlich Hardware-hung- 
rig. Unter einem P233 tut sich gar 
nichts und je mehr RAM sowie vir 
tuellen Speicher Sie besitzen, de- 
sto besser. Die Option der Soft- 
ware-betriebenen Grafik können 
Sie getrost vergessen. Was IAF 
neben Rechenpower zu wirkli- 
chem Leben erweckt 
rect3D-Grafikkarte. Dabei bleibt 
die Auflösung jedoch auf 640x480 
Bildpunkte beschränkt, was man 
als einzigen Mangel bezeichnen 
darf. Da bieten fast alle Mitbe- 
werber im Genre wesentlich mehr. 
Vielleicht darf man 
Patch hoffen 


ist eine Di 


auf einen 


Christian Müller 


In diesem historischen Nachteinsatz bombardieren Sie in einen 
ägyptischem Hafen am Dock liegende Kanonenboote. 


TEE 
Er | 
Ab | 
/ 


Eine interessante Reise in die technologische Vergangenheit sind die 
historischen Kampagnen. Hier überfliegt eine Mirage den Suez-Kanal. 


KOMMENTAR 


>» Endlich mal wieder eine Flugsimulation, die so richtig 

Spaß macht. Gerade die historischen Kampagnen sind her- 

vorragend inszeniert und bieten nicht nur Standard-Missio- 
nen, Auch die Vielfalt der Jets hat mir gut gefallen. An der Grafik-En 
gine können sich anfangs sicher die Geister scheiden, aber je länger 
Sie IAF spielen, desto eindrucksvoller erscheinen die abwechslungsrei- 
chen Landschaften. Jane‘s gelingt mit IAF der Spagat zwischen Realis- 
mus, Benutzerfreundlichkeit und Spielspaß und knüpft damit nahtlos 
an die „Mainstream“-Simulationen US Navy Fighters und Advanced 
Tactical Fighters an. Ein netter Bonus ist die Multimedia-CD über die 
Geschichte der israelischen Luftwaffe. &£ 


CHEN P233. 32 MB RAM, Wings Ba 
PII 266, 128 MB RAM, Direct3D, AGP 
3 MX. Direct3D, AGP 
DirectSound 


TE DirectSound 


8 Sp. LAN, TCP/IP | Handbuch: KeMERAE 
tick ET deutsch 


Tastatur, J 
yITR 604 MB ca. DM 80,- 


EAN Oktober 


» Eine Simulation mit dem Spielspaß im Mittelpunkt x« ÜEEIME 
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TEST ER NS E) 


e 


Im Tiefflug nähert sich die MIG 29 einer Stadt, in der ein von mobilen Die F-16 kurz nach dem Start. Typisch für Jet-Simulationen: Weite 


Einheiten und Helikoptern bewachtes Giftgas-Lager zu zerstören ist. 


F-16 & MIG 29 » Flugsimulation 


Gebiete wirken sehr flach, sind unbebaut und ohne Vegetation. 


PAAR-FLUG 


Sie könnten unterschiedlicher nicht sein, die 
Hauptdarsteller in Novalogics neuer Flug- 
simulation. Der US-Kampfbomber F-16 steht 
darin dem russischen Abfangjäger MIG 29 ge- 
genüber. Die Voraussetzungen für spannende 
Luftduelle sind also gegeben. Aber ist das 
Sim-Paket damit schon etwas Besonderes? 


Realistischeres Flugmodell 

Leider hat Novalogic allerdings 
der Gestaltung von Boden-Objek- 
ten und computergesteuerten Ve- 
hikeln nicht die gleiche Aufmerk- 
samkeit geschenkt, die mit deut- 
lich weniger Polygonen model- 
liert sind. Außerdem zeigt sich 
bei einigen Kehren der eine oder 
andere Clipping-Fehler (nicht ge- 


Waren die bisherigen Novalogic- 
Simulationen mehr actionorien- 
tiert, haben die Amerikaner jetzt 
ein realistischeres Flugmodell be- 
nutzt, das wesentlich mehr Fin- 
gerspitzengefühl verlangt. Geblie- 
ben ist die übersichtliche Tasta- 
turbelegung, deren Funktionalität 
zum Teil in klickbare Cockpit- 
instrumente übertragen wurde. 
Christian Müller 


ereits im Dezember '97 ge- 
B:" Novalogic mit F-22 

Raptor der überzeugende 
Sprung von der Voxel- zur Poly- 
gon-Grafik-Engine. Und auch die 
komplett neu programmierte F-16/- 
MIG 29-Optik hat wieder einen 
Schritt nach vorne gemacht. Mit 
der neuesten Grafikkarten-Gene- 
ration wird eine Auflösung von bis 


zu 1.024x768 (ab 12 MB Grafik- 
speicher) erreicht, die äußerst 
realistische Ergebnisse bringt. Die 
Oberflächenstrukturen gehen 
weich ineinander über und Objekte 
werden mit nur wenigen Kanten 
gezeichnet. Spieler-Jets, Wolken, 
Kondensstreifen, Wasser- und 


Landschaftsflächen sehen einfach 
toll aus. 


zeichnete Polygone) am Horizont. 


KOMMENTAR 


» Gut, daß sich Novalogic entgegen früherer Überlegun- 
gen dazu entschlossen hat, die beiden fast identischen 
Flugsimulationen zum Preis von einer in den Laden zu stel- 
len. 90 Missionen, ein hoher Schwierigkeitsgrad, verbesserte Flugmo- 
delle, die überzeugende Grafik-Engine und vor allem der kostenfreie 
Multiplayer-Dienst im Internet bilden ein rundes Gesamtpaket. Ange- 
sprochen werden damit in erster Linie actionbegeisterte Simulations- 
Experten, zumal eine Flugschule völlig fehlt. 


P 166, 16 MB RAM, Win95 
REITER P 233, 64 MB RAM, 3dfx-Karte 
sr: KAES 


ERTEER DirectSound TER Dolby Surround 
NEE 12 SP. LAN, 128 TCP/IP, Modem TER Joystick 

|_ Handbuch: Kautelikteil TEN enalisch 
SIE 1.200 MB/ie 235 MB ca. DM 90,- 


Novalogic Aen Oktober 


In großer Höhe ist am Horizont die Erdkrümmung zu erkennen. Beson- 
ders in der 1.024x768-Auflösung wirken die Bilder fast fotorealistisch. 
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» Ein bombastisch aussehender Action-Flieger « 


eine Be an 


KORIMAUINANT 


en 


® Das einzige Lenkrad mit der FIA 
Lizenz 

@ Separates Gas- und Bremspedal mit 
gepolstertem Lenkrad 

@ Pro Panel Software für leichte 
Installation unter Windows 95/98 

@ Zwei programmierbare Knöpfe auf 
dem Lenkrad 

@ Authentischer Schalthebel 


THRUSTMASTER» 


[} 
FORMULA I 
WORLD 


CHamPIOnsMIr 


@ Realistische Force Feedback Action 
mit Immersion I-Force Technologie 

@ Separate Gas- und Bremspedale 

® Digitale Technologie mit USB oder 
seriellem Anschluß 

® Zwei programmierbare Knöpfe auf 
dem Lenkrad 

@ Mit Schaltwippen und Schalthebel 


Le 


EORMIEN 


ZIRNT 


@ Vier Aktionsknöpfe 

@ Gas/Bremse über Wippen oder 
Pedale regelbar 

@ Schnelle Befestigung durch 
Befestigungsklammern 

@ Pro Panel Software zur leichten 
Windows 95/98 Konfiguration 


Mach 


OD. T. 


0.D.T. « 3D-Action-Adventure 


HEILPRAKTIKER 


Die Schulmedizin ist mit ihrem Latein am 
Ende: Kein Mittel hilft gegen die Seuche, die 
in der Stadt Calli einen Bewohner nach dem 
anderen dahinrafft. Rettung verspricht al- 
lenfalls die grüne Wunderperle, die Kapitän 
Lamat mit seinem bizarren Fluggerät Nauti- 


flyus heranschaffen will... 


atürlich geht das Vorhaben 
N schief: Lamath legt auf ei- 

nem geheimnisvollen Turm 
eine Bruchlandung hin, und die 
grüne Perle kullert davon. Es ist 
Aufgabe, dringend 
benötigte Heilmittel wieder her- 
beizuschaffen, um die Stadt Calli 
vor dem endgültigen Aus zu be- 
wahren. Also steigen Sie in die 
finsteren Gemäuer des Turms hin- 
ab und sehen sich schon bald mit 
einer Horde aggressiver Monster 
Vier Helden 
grundverschiedenen Eigenschaf- 


Ihre das 


konfrontiert. mit 


Gefahr von oben: rotierende 
Klingen und ein messerwerfen- 


ten stehen Ihnen für Ihr Aben- 
teuer zur Auswahl, ausgestattet 
jeweils mit vier verschiedenen 
Waffen und diversen Zauberfähig- 
keiten. Im Lauf der acht Levels, 
die es zu bewältigen gilt, gewinnt 
Ihr Protagonist an Erfahrung und 
kann so nach und nach seine 
Wehrhaftigkeit steigern. Neben 
einer stattlichen Anzahl größten- 
teils recht dummer Monster müs- 
sen Sie eine breite Palette tücki- 
scher Fallen (Säurebecken, rotie- 
rende Klingen, tödliche Abgründe 
etc.) überwinden, um letztendlich 
Ihre Aufgabe erfüllen zu können. 


Halbgar 

Sie steuern Ihre Spielfigur in 
Tomb Raider-Manier aus der 3rd- 
Person-Perspektive und entlocken 
ihr auf Tastendruck ein paar 
schön umgesetzte Bewegungsmu- 
ster (Laufen, Gehen, Ducken, 
Springen, am Boden entlangrol- 


Fackelt man mit seiner Spielfigur ein Monster ab, sollte man vorsich- 
tig sein, denn die Glut kann einem selbst ebenfalls Schaden zufügen. 


len...). Leider wählt die automati- 
sche Verfolgerkamera dabei nicht 
selten den denkbar ungünstig- 
sten Blickwinkel, so daß Sie das 
Geschehen zuweilen ganz aus den 
Augen verlieren. Die verwinkelten 
Dungeons, die Sie auf der Suche 
nach der grünen Perle durchstrei- 
fen, gestalten sich optisch sehr 
stimmungsvoll abwechs- 
lungsreich - die mit 3D-Beschleu- 


und 


nigern möglichen Effekte mit far- 
bigen Lichtquellen, Transparen- 
zen, Nebel und Staubwolken fin- 
den reichlich Verwendung. Viel zu 
wenig kümmerten sich die Ent- 
wickler jedoch darum, Clipping 
und Kollisionsabfrage sauber um- 
zusetzen, und so kommt es hier 
immer wieder zu abenteuerlichen 
Fehlern, die sich auch negativ auf 
die Spielbarkeit auswirken. 
Herbert Aichinger 


KOMMENTAR 


»> So überzeugend das Grundkonzept von 0.D.T. mit den 
vier Charakteren und den Rollenspiel-Elementen auch wirkt, 
die Mängel in der technischen Umsetzung machen vieles 


len, Treten, mit der Waffe zie- 


der Metzger! 


Ärgerliche Grafikfehler wie diese kommen in 0.D.T. leider immer wie- 


12] der vor - wie soll man hier wissen, an welcher Stelle man noch fe- 


sten Boden unter den Füßen hat? 
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davon wieder kaputt. Außerdem handelt es sich bei dem Programm 
wieder einmal um einen jener Kandidaten, die dem Spieler trotz des 
gehobenen Schwierigkeitsgrads eine vernünftige Save-Option vorent- 
halten. Fazit: 0.D.T. ist sicherlich nicht schlecht, mit den Genre-Refe- 
renzen kann es sich jedoch auch nicht messen. (( 


UT P 133, 24 MB RAM, Wings 
P133, 32 MB RAM, 3Dfx/AGP-Karte 


Direct3D 
BETTEN DirectSound DirectSound 


ENTE Keine Multiplayer-O; 


Controller: BESENLTEIE 


DEREN deutsch EEE enalisch 


374 MB/3-266 MB 


BEE <>. DM 20,- 


ERBeTeA Psyanosis 


EEE 74% 


| Sound 


en erhältlich 


3 Action-Adventure 


gar 


Action 

Rätsel 
Strategie Mm 
Wirtschaft am 


» _ Gute Design-Ideen, technisch nicht ganz ausgereift « 


Aztech bietet schnelle und zuverlässige Modems sowie Soundkarten mit reichhaltiger Ausstattung 
und umfangreichen Funktionen. Dadurch erhalten Sie die Möglichkeit, mit Ihrem PC mit voller Kraft 
im Internet zu surfen sowie Ihrem interaktivem Spiel noch mehr “Feuer” zu geben 
Selbstverständlich haben alle unsere Produkte eine 5-jährige Garantie. Zögern Sie nicht und geben 

Ihrem PC die volle Kraft der Aztech Multimedia Produkte 


EVP DM 139,-- 
n Ihr PC sprechen könnte, würde er PCI 
verlangen PCI Technologie garantiert 
hnen optimale 


EVP DM 189,-- 
Mit diesem transparenten, neon-grünen Modem 
liegen Sie voll im Trend! Es Ist schnell zuverlässig 
und hat Charakter! 


« 56Kbps externes Daten/Fax/Sprachmodem achmodem 
« dualer Standard - unterstützt ITU V.90/KS6flex"" e 
*  Vollduplex-Telefonfunktion 
+ Trio Kommunikations-Software 
Im Lieferumfang enthalten h 
« Inclusive Internet-Angebot. 
VossNet, AOL und kostenlose 
T-Online-Anmeldung 


vollduplex-Telefonfunktion 
ommunikations-Software Im Lieferumfang 
alten 

Inclusive Inter 
AOL und koste 


gebot: VossNet 
e T-Online-Anmeldung 


wu W 


PCI 333-A3D Super PCI Galaxy Pro 16111-3D 
EVP DM 149,-- EVP DM 99 EVP DM 59,-- 
Was für eine Wirkung! Erleben Sie aufrege 3 r nten Klange 
Computerabenteuer in völlig neuer Dimension. 
sind mittendrin statt nur dabei! 


« 32-bit PCI Soundkarte 
« A3D"*-Soundpositionierung 


Br; 


Karte mi 


gebnissen zu 


ound in CD-Qualität auf dem PC 
jeffekte für 


64-stimmige Wavetable-Synthese 
Im Lieferumfang sind A3D"* 
Demonstrationsprogramme und 32-bit Multi 
media-Anwendungen enthalten 

« Zusätzlich erhalten Sie das spannende Top: 
‚Action-Game “Jedi Knight": Ambush at Altyr5”* 


Wir freuen uns auf Ihren Anruf unter 0421-16256-30, oder schicken Sie uns eine 
E-Mail: sales@aztech.de. Wir freuen uns auf Sie! 


AZTECH SYSTEMS GMBH 


Deutschland Tel 


Birkenstrasse 15 


Warenz 


Alle Rechte vorbehalten Alle weiteren Markennamen 


enter — = 
CIaSSICSY.; 


Ausgezeichnet mit dem PC-GAMES Classic Award 


HIER (F)LIEGEN SIE RICHTIG! 


JEDER TIMEL DM 39,95* 


F22 Raptor JETFIGHTER 3 


COMPILATION DM 49,95* 


MA TWE 


ULTIMATE FLIGHT PACK 


F-16 BERLINS Mare APACHE BEN no8 
PAC DESERT STO 
UNLIMITED\| Wings VERSION) 
APTOR & JETFIGHTER 3 


sgezeich, 
PS Re, 


2 . 
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« 


RUSHWARE GmbH, Tel. 02131/6070, Fax. 02131/607111 
CH: ABC SOFTWARE AG, Tel. 0041/81/7501000, Fax. 0041/81/7501008 
A: ABC SOFTWARE GmbH, Tel. 0043/5523/56510, Fax. 0043/5523/64794 


SPORTS TV 


: BOXING! 


Sports TV: Boxing! + WiSim 


KINMHAKEN 


| 
P - 
une d. 
el 


„Mike Tyren“ beherrscht seinen Gegner nach Belieben - per Maus- 
klick rufen wir ihm weitere Anweisungen zu. 

Nachdem Sie zahlreiche Aufstiege und Mei- 
sterschaften bei diversen Fußballmanagern 
gefeiert und Abstiege und Niederlagen be- 
dauert haben, dürfen Sie nun endlich auch 


über „Upper-Cuts”, „Knock-Outs” und her- 
ausgeschlagene Schneidezähne jubeln: Der 
erste Box-Manager für den PC ist da! 


leich zu Beginn des Spiels hat 
(5 der Spieler die Qual der Wahl 

bei den verschiedenen Spiel- 
modi: Entweder reiht man sich in 
die Garde bekannter Box-Promoter 
wie Don King oder Wilfried Sauer- 
land ein und startet mit einem 


f KOMMENTAR 


» Sports TV: Boxing! 
geht nicht k.o., zu mehr 
als einem schmeichel- 
haften Punktsieg reicht es aber 
nicht. Nach anfänglicher Begeiste- 
rung sackt die Motivationskurve 
rasch in den Keller. Zu langweilig ist 
das ewige Kampftermin-Vereinbaren 
und Trainingsplan-Festlegen. Auch 
die 3D-Kampfszenen sind auf Dauer 
nicht sonderlich belebend, späte- 
stens beim zehnten Kampf klickt 
man sich genervt durchs Kampfge- 
schehen. Genre-Fans und Boxlieb- 
haber mögen eine Zeitlang ihren 
Spaß haben, alle anderen sollten 


146] besser nicht zuschlagen... (X 
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Star-Boxer den Angriff auf den WM- 
Gürtel. Oder man fängt ganz bei 
Null an und schlägt sich mit seinem 
anfangs völlig unbekannten Box- 
stall bis an die Weltspitze hoch. 
Wem auch dieser der insgesamt 
sechs Spielmodi zu langweilig ist, 
der wird sich vielleicht für den 
Adventure-Mode entscheiden. Auch 
hier startet man mit einem kleinen, 
unbekannten Boxstall, allerdings 
sorgt eine fertige Rahmenhand- 
lung, wie bei einem normalen 
Adventure, für zusätzliche Atmos- 
phäre. Wer will, darf seinen Boxer 
anhand verschiedener Charakterat- 
tribute selbst erstellen. Hat man 
sich schließlich für einen Spielm- 
odus entschieden, gilt es sogleich, 
seinem Schützling einen schlagba- 
ren Gegner zu besorgen. Sind 
Termin und (auch finanzielle) Rah- 
menbedingungen geklärt, beginnt 
die heiße - und mit zunehmender 
Spieldauer langweilige - Phase der 
Vorbereitung. Trainingspläne müs- 


sen erstellt, Sparringspartner be- 
sorgt und Ernährungspläne ausge- 
arbeitet werden. Bei Kämpfen ge- 
gen einen Boxer, der in der Rang- 
liste unter Ihrem liegt, müssen Sie 
sich zusätzlich um ausreichend Se- 
curity-Personal sowie den Karten- 
vorverkauf kümmern. Eine Spielrun- 
de dauert immer einen ganzen Tag, 
glücklicherweise läßt sich das Da- 
tum aber auch bis zum Ende des ak- 
tuellen Trainingsplans oder bis zum 
nächsten Kampf vorstellen. Vor dem 
Kampf legt man die taktische 
Marschroute seines Boxers fest und 
besticht gegebenenfalls die Punkt- 
richter, ehe es dann endlich in den 
Ring geht. 


Ring frei! 

Sämtliche Kämpfe können nicht nur 
in 3D-Grafik bestaunt werden, 
während des Kampfes dürfen Sie 
auch mit Hilfe der intuitiven Maus- 
steuerung Anweisungen in den Ring 
brüllen („Meid‘ ihn“, „Upper Cut“) 
und in den Ringpausen die Wasser- 
flasche reichen, Verletzungen ver- 
sorgen und die Kampfstrategie än- 
dern. Nach spätestens 12 Runden 
ist der Kampf beendet, das Ergebnis 
wirkt sich je nach Kampfausgang 
positiv oder negativ auf die einzel- 
nen Attribute des Boxers - wie bei- 
spielsweise die Psyche oder die 
Schlagkraft - aus. Mit jedem Sieg 
klettert Ihr Boxer in der Rangliste 
weiter nach oben; nicht nur sein 
Gehalt, sondern auch seine Wün- 


P 90, 16 MB RAM, Win95 


Die Trainingshalle in der höch- 
sten Ausbaustufe. 


Im Classic-Mode können Sie Max 
Schmeling gegen Muhammed Ali 
antreten lassen. 


Im Büro vereinbaren Sie Kampf- 
termine für Ihren Schützling. 


sche (Leibwächter, Einlaufmusik, 
Umhang) steigen dann sprunghaft 
in die Höhe. Wer den Adventure- 
Mode hinter sich gebracht hat, darf 
im Classic-Mode nicht mehr aktive 
Boxstars in den Ring führen, der 
gesamte Boxkampf wird dann in 
Schwarzweiß dargestellt. Auf die 
Original-Namen der Boxer muß aus 
Lizenzgründen verzichtet werden, 
Sportkameraden wie Mike Tyren 
oder Axel Scholz lassen sich aber 
mit dem Editor umtaufen. 

Christian Bigge 


P 166, 32 MB RAM, 3Dfx-Karte 


BERGEN SV GA, Direct 3D, Glide 


EEE DirectSound TA DirectSound 


4 Sp. an einem PC 


Maus 


AIEIEIMEN deutsch Sprache: KEMERIN 
IT 53: MB /50-650MB TR ca. DM 70,- 
BEEETER Silver Style Entertainment EN Oktober 1998 


REES 68% ESTER 57% TEN WiSim 
L spieianteite:] 
66% 67% „sntege m 


» _Mittelprächtige Umsetzung einer guten Spielidee 


„denn hier geht megumöflig der Punk ub. 


computer 'S8° 


MultiMedia 


Spieleladen & 
Online - Cafe 


Viele MMS-Läden mit 
lokalen Netzwerken oder 
Internet - Anschlüssen! 
Spielen in gemütlicher 
Atmosphäre, die neuesten 
Games testen oder 
Computerzeitschriften lesen, 
Einführung in Rollenspiele 
(Battletech, Warhammer, 
etc), viele Brettspiele 
vorrätig. Besuchen Sie Ihren 
MultiMedia Soft Laden 
Ständig Sonderangebote 
vorrätig. 


Info & Info 59 Info 


Geschäfts- und 
Franchise-Partner 


Sie wollen sich selbständig 
machen’ Interesse an 


MultiMedia Soft Laden mit oder 
ine Online-Cafe. Fordern Sie 
schriftlich das Infoschreiben an 


MultiMedia Soft 


52349 DÜREN Josef Schregel Str.50 


MultiMedia Soft 


finden Sie in: 


= 
- 


Dringend: Walküre 
sucht Unterkunft für 
Menschenfrau. 

Diskretion erbeten. 


Deine Liebe zu den Menschen Fr 
wird Dir zum Verhängnis 1; 
Auf der Flucht vor dem eigenen Vater ff 


stellst Du Dich schließlich dem Tod. 
Ev 


| 7 
www.der-ring.com Fe) ERV 


Windows 95 PC-CD ROM 


TIGER WOODS 99 


Tiger Woods 99 + Sportspiel 


TIGER IM TANK 


Mit seinem Sensationssieg bei den US Masters 
1997 brach er sämtliche Rekorde und späte- 
stens seit diesem Zeitpunkt kennt fast jeder 
den farbigen Golfer. Die Rede ist von Tiger 
Woods, der dem leicht angestaubten Golfsport 
wieder jugendliche Frische einimpfte und 
jetzt auch den heimischen PC erobern möchte. 


ar 


= 


as bisher als PGA Tour Golf 
verkauft wurde, trägt jetzt 
den Namen Tiger Woods. 


Mit dem Konterfei des berühmten 
Golfers soll allerdings nicht nur der 
Verkauf angekurbelt werden, mit ei- 
ner komplett überarbeiteten Ver- 
sion wollte EA Sports auch endlich 
am Platzhirsch Links LS vorbeizie- 
hen - und ist knapper denn je ge- 
scheitert. Nach einem schicken In- 
tro mit fetziger Rockmusik erwartet 


Die aufgeräumten Menüs sind, 
ganz wie man es von Electronic 
Arts gewohnt ist, mit fetziger 
Musik unterlegt. 


den Spieler ein aufgeräumtes 
Hauptmenü. Hier stehen Ihnen drei 
verschiedene Kurse (Pebble Beach, 
Sawgrass, Summerlin) und gleich 
neun Spielmodi zur Verfügung. Des 
weiteren gibt‘s für einen geringen 
Obulus prompt einen Zusatz-Silber- 
ling, auf dem sich fünf (!) weitere 
Kurse befinden. Sämtliche bereits 
erhältlichen PGA Tour-Zusatzkurse 
sind netterweise Tiger-kompatibel. 


Ballermann 2 

Als erste Golfsimulation überhaupt 
unterstützt Tiger Woods 99 alle 
gängigen 3Dfx-Karten. Stufenweise 
requlierbare Nebeleffekte und zahl- 
reiche Kameraperspektiven kom- 
men einer TV-Übertragung sehr na- 
he. Je nach Grafikkarte sind Auflö- 
sungen bis zu 1.600x1.200 Bild- 
punkten in 65.000 Farben möglich. 
Antreten darf man entweder mit 
dem Tiger höchstpersönlich oder 
mit einem seiner ebenfalls sehr gut 


Hier chippt Tiger gerade aus dem Sandbunker. Die Animationen Woods 
und seiner PGA-Tour-Kollegen sind komplett digitalisiert. 
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Die 3D-beschleunigte Grafik sieht wirklich gut aus. Schön anzusehen 
sind nicht nur die Spiegelungen auf der Wasseroberfläche. 


digitalisierten PGA-Kollegen. Die 
leicht ungenaue Steuerung beim 
Putten verrenkt der Katze den Hals: 
Zu dem bekannten 3-Klick-Swing 
gesellt sich mit dem Profi-Swing ei- 
ne Steuerungsvariante, bei der Sie 
einmal mehr mit der Maus Schwung 
holen. Anfänger bekommen gratis 
„meisterliche“ Tips und können die 
„Tiger-Tunes“ aktivieren, welche 


das Spiel mit Woods Lieblingsmusik 
unterlegen Wenn's scheee 
macht...! Professionelle Kommenta- 
re, Netzwerk- und Internet-Taug- 
lichkeit sowie gelungene Kameraf- 
ahrten runden den Tiger ab, der al- 
lerdings in der Auflösung 800x600 
mit allen Details erst ab einem PII 
die Krallen zeigt. 

Christian Bigge 


KOMMENTAR 


» EA Sports ist es trotz allem nicht gelungen, gegenüber 
dem langjährigen Konkurrenten Links LS unter Par zu blei- 
ben. Die mitgelieferten Kurse haben Links-Niveau, die Optik 


und die Realitätsnähe kommen sehr nah an den Genre-König heran, 
das Gameplay eines Links LS bleibt aber nach wie vor unerreicht. Vor 
allem beim Putten sorgt das ungenaue Bodengitter mitsamt der nicht 
perfekten Steuerung für Frust. Was bleibt, ist ein sehr gutes Golfspiel, 
aber eben nur das zweitbeste. (( 


KCHEERTEEN P 166, 32 MB RAM, 4xCD-ROM, Wing5 

P 2-300, 64 MB RAM, 3Dfx-Karte 

GEEIEE DirectDraw, Direct 3D, Glide 
DirectSound CD-Audio 
4 Sp. LAN u. TCP/IP Maus 
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Rätsel © 
Multiplayer 


Strategii 
>> Fast so gut wie Links LS - allemal eine Empfehlung wert! & 


Finzelsziel Wirtschaft IM 


INTELLIGENZ , 
ÜBERLERT, ON 
GJEINJEITILSC 


SVvoylmmaerojım 


IIHIEBER/ACIER FJOIRE IlNITJETITITICJ EIN) TEE DITFIE 


Features für PC / CD ROM: 

- Komplett in Deutsch 

- Single-Player-Modus oder bıs zu 
6 Spielern im Netzwerk EGMONT 

- Über 160 3D-animierte Crestures 


- Kontinuierliche Verände: D) OVerYy 

des Terrains em 

- Naturkatastroohen wıe Vulkan- MULTIMEDIA 
ER M \LUI 


- Gerenderte Zwisch AR 
- Soundtrack und Sound F/X rn 


- WIN 95 only 


ANSTOSS 2 GOLD 


Anstoss 2 Gold » WiSim 


DAS LETZE GEFECHT 


Etwas betagt ist er ja schon. Nach den Über- 
fliegern Anstoss 2 im September 1997 und 
der Verlängerung vom März dieses Jahres 
schickt Ascaron seinen Fußballmanager nun 
vergoldet in die letzte Schlacht. Und schon 


wieder bleibt man in Gütersloh siegreich... 


findet der geneigte Fan ne- 

ben dem Originalprogramm 
Anstoss 2 und der Erweiterungs- 
CD „Verlängerung“ ein zusätzli- 
ches 100-Seiten-Handbuch zur 
Entstehungsgeschichte des Pro- 
gramms. Der ursprüngliche Cha- 
rakter des opulenten Originals 
blieb natürlich erhalten, ein paar 
ergänzende Optionen ließ man 
sich in Gütersloh aber einfallen. 
So können Sie nun eine Karriere 
als Manager starten und vertei- 
len zu Beginn Ihrer Laufbahn 
munter Talentwerte auf Ihr Ver- 


T: der güldenen Verpackung 


Neu: Vor jeder Saison stecken Sie 
mit Ihrem Präsidenten die zu er- 
reichenden Ziele ab. Nehmen Sie 
sich nicht zuviel vor! 


handlungsgeschick, die Motiva- 
tionsfähigkeit, die Trainingsge- 
staltung, die Autorität, die Aus- 
trahlung und Ihre Fremdspra- 
chenkenntnisse. Ackern Sie sich 
als Regionalligatrainer nach 
oben, liegt ein steiniger Weg vor 
Ihnen, bei einem Einstieg als 
Bundesliga-Coach trudeln erste 
Angebote andere Vereine recht 
schnell ein und schon bald winkt 
ein Job im europäischen 
Ausland. 


Der goldene Schuß 

Für eine komplette Ligasaison 
ziehen selbst bei Mausvirtuosen 
so an die sechs Stunden Spielzeit 
ins Land, der Optionsumfang 
läßt schön grüßen und noch we- 
niger Wünsche offen. Neu sind 
Mannschaftsbesprechungen vor 
jedem Spiel, bei denen Sie Ihre 
Kicker leistungssteigernd über- 
motivieren können. Rund 60 ver- 
fügbare Fanartikel, deren Ver- 
waltung wahlweise auch ein digi- 
taler Marketingstratege über- 
nimmt, sorgen für eine volle 


Neu: Vor jedem Spiel müssen Sie Ihr Team ins Gebet nehmen, der 
richtige Wortschwall setzt dann zusätzliche Kräfte frei. 
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Vorberechnet, aber immer noch sehenswert: der Torszenen-Bild- 
schirm samt stets aktualisierter Tabelle. 


Kasse - fehlen bloß noch die 
vollen Stadien. Vor Saisonbeginn 
verhandeln Sie mit dem Präsidi- 
um über Ihre Ziele - liegen Sie 
total daneben, droht der acht- 
kantige Rauswurf. Natürlich fin- 
den sich die neuen Spielmodi 
von Champions League und UI- 
Cup im Programm, ein Editor 


sorgt für Original-Namen. Beson- 
ders nett: Alle Speicherstände 
sind voll „Verlängerungs”“-kom- 
patibel, für einen Updatepreis ab 
DM 20,- sagt man da doch nicht 
nein. Neueinsteiger mit Lederin- 
teresse sollten am derzeit besten 
Manager sowieso nicht vorbei- 
sprinten. 

Christian Bigge 


KOMMENTAR 


»> Eigentlich hatte ich das Anstoss 2-Kapitel bereits abge- 
schlossen-und das, obwohl der Manager ein halbes Jahr 
seinen Stammplatz auf meiner Festplatte behauptete. Der 


6old-Edition gelang es „spielend“, die alte Faszination wieder zu ent- 
fachen - auch ohne Original-Namen im Gepäck. Im Gegensatz zum 
Software 2000-Pendant wurde hier dezent an der Feature-Schraube 
gedreht und ein moderater Update-Preis festgelegt. Anstoss 2 Gold 
verteidigt souverän den Meistertitel seiner Vorgänger und bleibt im 
Genre vorerst das Maß aller Dinge. 
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SONIC R 


SonicR + Jump&Run 


REMM-TIERE 


Kan 


Wenn ein blauer Igel, ein roter Ameisenbär 
und ein zweischwänziger Fuchs wie bescheu- 
ert um die Wette rennen, ist das dann - wie 
vom Hersteller angegeben - ein Rennspiel? Im 
Wortsinn schon, die Tierchen rennen ja. Ge- 
naugenommen nein. Sonic R ist eher ein 3D- 


152] » Nettes, p 


Jump&Run mit Elementen eines Rennspiels. 


er PC-Besitzer steuert die Iko- 
D: Sonic oder eine andere Fi- 

gur aus dem Sega-Universum 
(Knuckles, Dr. Robotnik etc.) und 
muß diese möglichst schnell durch 
diverse Kurse scheuchen, Man sam- 
melt Ringe ein, meistert Steilkurven 
und Loopings, hopst über Wasser- 
gräben, nutzt Sprunghilfen und 


KOMMENTAR 


» Selbst wenn ich 
meine Kollegen aus 
dem Layout verstehen 
kann, die wegen der hirner- 
weichenden „Klingeling“- und 
„Quietsch*-Sounds genervt meine 
Bürotür zugeknallt haben, und 
selbst, wenn ich Musikstücke ä la 
„fröhlicher Schlager-Pop” hasse: 
Mir hat Sonic R Spaß gemacht, 
weil es schnell, witzig und ein- 
steigerfreunlich ist. Trotzdem 
bleibt es nur ein netter Pausen- 
füller. Sonic-Fans und jüngere 
PC-Zocker dürften mit der Fer- 
rari-Fassung des Igels richtig 
liegen. & 


UCHEEEEEE P 133, 16 MB RAM, Win95 


sucht Abkürzungen und - bei der 
dritten Strecke - manchmal verzwei- 
felt den Weg. Wem konsolenartige 
Spielchen für zwischendurch gefal- 
len, der hat Spaß - auch, weil die 
Grafik sehr flink ist. Allerdings mo- 
tiviert der Multiplayer-Modus län- 
ger. Denn trotz mehrerer Modi (Nor- 
mal-Rennen, Rennen auf Zeit, Bal- 
lon-Suche, Räuber & Gendarm usw.) 
dürfte der PC-Single auf Dauer Ab- 
wechslung vermissen 


Amys Auto ist ein eher lahmes Gerät. Aber es hat eine Geheimwaffe: 
Per Knopfdruck wird der Raketenantrieb aktiviert. 


Fünf Strecken 

Sonic R kann mit geteiltem Bild- 
schirm, im Netzwerk und per Mo- 
dem gezockt werden. Optisch bie- 
ten die Strecken (Insel, Stadt, Rui- 
nen, Fabrik und ein Geheimkurs) 
quietschbunte Farben sowie einige 
hübsche Effekte (Regenbogen, 
Wasserspiegelungen). In seltenen 
Fällen treten Grafikfehler auf: 
Wenn die Viecher zu heftig in die 
Kurve driften, verschwinden für 
Sekundenbruchteile die seitlichen 
Streckenbegrenzungen und der 
Pixelheld. Harald Fränkel 


Mit zwei Spielern ist der Splitscreen-Modus noch sinnvoll. Wird der 
Bildschirm viergeteilt, ist die Übersicht passe. 
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utziges und simples Jump&Run-Rennspiel « 


Der momentan führende Ameisenbär Knuckles und sein Igel-Kumpel 
Sonic machen dieses Rennen wohl unter sich aus. 
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MISHTLONG 


Nightlong + Adventure 


POLITTHRILLER 


Die nächtliche Großstadtszenerie von Union City weckt an manchen 
Stellen Erinnerungen an Blade Runner. 


as Point & Click-Adventure 
D Nightlong, das von dem jun- 

gen italienischen Soft- 
warehaus Trecision für Team 17 
entwickelt wurde, spielt im Groß- 
stadtmilieu des Jahres 2099. Ent- 
sprechend düster und bedrohlich 
wirkt das Szenario: Verfall und 
High-Tech gehen in Union City ei- 
ne eigenartige Symbiose ein. Dies 
ist die Welt des kernigen Helden 
Joshua Reeve, der dem bedräng- 
ten Bürgermeister Hugh Martens 
einen Gefallen schuldet. Wer 
steckt hinter den Anschlägen, die 
stets die Firma Genesis Cryogene- 
tic Enterprises, Martens’ Haupt- 
sponsor, besonders hart treffen? 
Reeve nimmt die Ermittlungen auf, 
sammelt penibel Hinweise und Be- 
weismaterial und glaubt schließ- 
lich, das Hauptquartier der Terrori- 
sten in einem verfallenen U-Bahn- 
Schacht ausgemacht zu haben. 


Sonderermittler 

Wie Reeve selbst präsentiert sich 
Nightlong zugleich „lässig“ und 
traditionell: Sie besuchen eine un- 


Technischer Sachverstand ist an 
der defekten Schleuse gefragt. 


geheure Vielzahl atmosphärisch 
dichter, liebevoll gerenderter Lo- 
cations und begegnen jeder Menge 
scharf charakterisierter, zwielich- 
tiger Gestalten. Beim Lösen der 
Rätsel gehen Sie in den meisten 
Fällen einfach genauso vor, wie Sie 
es im richtigen Leben tun würden 
— Logik hat in Nightlong einen für 
Adventure-Maßstäbe außerge- 
wöhnlich hohen Stellenwert. Das 
intuitiv zu handhabende Benutzer- 
Interface macht Ihnen das 
Schnüffler-Leben so einfach wie 
möglich: Allein mit linker und 
rechter Maustaste untersuchen 
und benutzen Sie Gegenstände, 
kombinieren sie miteinander und 
steuern Multiple-Choice-Gespräche 


KOMMENTAR 


>> Adventures wie Nightlong sind selten geworden: keine 
sensationsgeile Effekthascherei, sondern „nur“ eine span- 


nende, solide umgesetzte 


Story wird hier geboten. Logische 


Puzzles, stimmungsvolle Locations und markante Charaktere - was will 
man mehr? Mir persönlich fehlt ein wenig die „eigene Handschrift“, die 


154] das Programm von anderen Genre-Vertretern abheben würde. ( 


Wahlkampf in Union City: ein hartes Geschäft, 
in dem manche auch vor unlauteren Methoden 
nicht zurückschrecken. Als schließlich sogar ei- 
ne Terroreinheit zum Einsatz kommt, um den 
regierenden Bürgermeister zu demontieren, ist 
es Zeit für Privatdetektiv Josh, dem Treiben 


ein Ende zu bereiten... 


Josh Reeve ist überzeugt, daß die attraktive Nachtclub-Besitzerin Eva 
Thompson mehr über die Anschläge weiß, als sie zu erkennen gibt. 


mit anderen Charakteren. Ihr In- 
ventory, das am unteren Bild- 
schirmrand allzeit blitzschnell zur 
Verfügung steht, bleibt dabei im- 
mer überschaubar. So lobenswert 
all diese positiven Aspekte auch 
sind, so führen sie dennoch auch 
dazu, daß Nightlong fast schon 
eine Spur zu „brav“ geraten ist: 
Man vermißt einfach die Ecken 
und Kanten und wartet vergeblich 


KCHNEIEEE P100, 16 MB RAM, Wings 


auf Situationen, in denen sich das 
Geschehen dramatisch derart zu- 
spitzt, daß die Story im Gedächt- 
nis wirklich dauerhafte Spuren 
hinterlassen würde. Ohne Zweifel 
kann Nightlong Freunden „klassi- 
scher” Adventures ausgezeichnete 
Unterhaltung bieten - zum Klas- 
siker wird sich das Programm 
selbst aber deshalb sicherlich 
noch lange nicht entwickeln. 
Herbert Aichinger 
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Solides Endzeit-Spektakel mit logischen Puzzles 
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ECHTER SURROUND-SOUND 
MIT 2 BOXEN GEHT NICHT? 


Die Top-Features der 
TerraTec XLerate 


m Original Aureal Vortex 
Chip (A3D "-Technologie) 


TERRATI 


64 stimmiger inte 
grierter Wavetable 

128 Wavetableklänge 
und Drumkit 
Extendend Full Duplex 
Optionaler Anschluß fur 
Active Radio UpGrade 
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zur Audiobearbeitung 
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TERRATEC A3D 


95/98/NT 


Real Mode DOS 

Sound Blaster" 

Sound Blaster Pro” 
Microsoft Direct Sound” 


PLUGEPLAY Adlib"“ 


hochkomplexe 


streams so wirken, als ob Sie ır 
Raum positioniert seien - Hörger 
Es ıst das erste Verfahren mit 
Stereo-Lautsprechern oder 
dreidimension 


durchzuft 


lieren, fügt A3D 


Weitere Infos zu TerraTec und A3D 


We are PC-Audio! gibt's unter: www.terratec.de 


Die TerraTec XLerate erhalten Sie bei MET ® 
expert) HOT xansıaoıı EEE Pe | ProMarkt Saranı HABT DIREKTVERSAND 


Telefon 0241/566 108 7 
[scnnuunmor 34 | EI und im gut sortierten Fachhandel Telefax 0241/566 108 9 


DER RING 


Der Ring + Grafik-Adventure 


HELDENMUT 


Ähnlich wie Goethes 
Faust gehört auch 
Wagners Opern-Tetralo- 
gie Der Ring des Nibe- 
lungen zu den größten 
kulturellen Monumen- 
ten, die je ein Mensch 
hervorgebracht hat. Die 
vielschichtige, ebenso 
dramatische wie hu- 
morvolle Geschichte um 
fehlbare Götter und 
kühne Helden scheint 
wie geschaffen für ein 
Adventure - Cryo Inter- 
active und das jugosla- 
wische Softwarehaus 
Arxel Tribe nahmen 
sich des Stoffs an... 


xakt 26 Jahre und zwei Mo- 
E:: verbrachte Richard 
Wagner mit der Arbeit am 


Ring des Nibelungen, und so wur- 
de daraus auch keine konventio- 
nelle Oper, sondern ein Gesamt- 
kunstwerk von gigantischen Aus- 
maßen - vier Abende muß man 
einplanen, wenn man die Ge- 


schichte um Wotan, Siegfried & 
Co. von Anfang bis Ende miterle- 
ben will. Kein Wunder, daß Cryo 
gar nicht erst versucht hat, Wag- 
ners Riesen-Epos in ein einziges 
Adventure zu packen: Der Ring ist 
lediglich den ersten beiden Teilen 
der Tetralogie (Rheingold und 
Walküre) gewidmet, während man 


Siegmund kehrt zum Baum seines göttlichen Vaters Wotan zurück: Das 
dritte Ring-Kapitel spielt sich in einer idyllischen Waldlandschaft ab. 
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Anders als in Richard Wagners Vorlage ist in Cryos Ring ein Asteroid 
Dreh- und Angelpunkt des Geschehens. Von hier aus erreichen Sie 
über einen Teleporter die yier in sich abgeschlossenen Abenteuer. 


sich die zweite Hälfte (Siegfried 
Götterdämmerung) für ein Sequel 
aufsparen will 


Quadratur des Rings 

Die vier Kapitel von Cryos Wag- 
ner-Adventure dürfen in beliebi- 
ger Reihenfolge gespielt werden; 
in jedem von ihnen verkörpern 
Sie einen anderen Helden: Als Al- 
berich knechten Sie in düsteren 
Minenschächten Zwerge, entsa- 
gen der Liebe und rauben den 
verführerischen Rheintöchtern 
das Gold. Anschließend schlüpfen 
Sie in die Rolle des listigen Feuer- 


Eines der obskureren Rätsel: 
Entlocken Sie der Orgel Klänge 
aus Wagners Rheingold. 


gottes Loge, um Wotan dabei zu 
helfen, den Schatz an sich zu 
bringen, durchstreifen als Sieg- 
mund die Wälder und fliehen als 
Walküre Brünnhilde vor dem Zorn 
Wotans. In sich verlaufen die vier 
Abschnitte des Ring-Abenteuers 
sehr linear und bedienen sich der 
traditionellen Genre-Zutaten: In 
einem Inventory verwalten Sie di- 
verse Items, die Sie zur Lösung 
Meist 
kommen Sie mit einer gesunden 


der Puzzles benötigen. 
Portion Kombinationsgabe gut 
voran, aber gelegentlich bringen 


auch im Ring die scheinbar unver- 


Der grimme Alberich entsagt der 
Liebe und den Rheintöchtern, um 
ewige Macht zu erlangen. 


DER RinG Hy 


knüpft Der Ring an 
Cryos Atlantis an, bie- 


tet aber dank Wagner die interes- 
santere Story und vermeidet fru- 
strierend unfaire Action-Sequen- 
zen. Absolut indiskutabel ist das 
3D-Action-Adventure Ring Cycle, 
mit dem sich Maelstrom vor Jah- 
ren auf den Markt traute. 


meidlichen Schiebe- und Zahlen- 
rätsel, deren Logik nicht unmit- 
telbar zu erkennen ist, den Spiel- 
fluß arg ins Stocken. 


Keine Angst vor altgermani- 
schen Recken 

Wer vor Wagner zurückschreckt, 
weil er bei diesem Namen automa- 
tisch an pathetisch übertriebene 
Auftritte fettleibiger Sängerinnen 
mit Kettenhemd und Flügelhelm 
denkt, darf beruhigt werden: Cryo 
siedelte den Ring in einem Scien- 
ce-Fiction-Ambiente an, was dem 
vielseitig interpretierbaren Stoff 
auch gut bekommt. Die Grafik hat 
durchweg einen faszinierend sur- 
realen Touch und verwendet die 
sogenannte CINvision-Rotations- 
technologie zur Realisierung von 
360 Grad-Rundumblick und flüssi- 
gen Kamerafahrten. Eine spezielle 
Engine soll die Lippensynchronität 
von Charakteren und Sprachaus- 
gabe sicherstellen, was jedoch 
nicht in allen Fällen überzeugend 
gelingt. Überhaupt liefert der 
Ring bei den Animationen „durch- 
wachsene“ Kost: Während in den 
Zwischensequenzen ein wahres 


>70 


Die Musik zum Spiel: Die bereits 
etwas angestaubte Ring-Aufnah- 
me mit den Wiener Philharmoni- 
kern unter Georg Solti ist schon 
recht preisgünstig zu haben. 


Wer einen „modernen“, digital 
aufgenommenen Ring bevorzugt, 
kann zu der Edition mit dem Me- 
tropolitan Opera Orchestra unter 
James Levine greifen. 


VERGLEICH HORTIPS 
In vielerlei Hinsicht Sind Sie durch Cryos Adventure neugierig auf Wagners Ring geworden?! Für alle, die sich 


näher mit diesem Werk beschäftigen wollen, haben wir ein paar empfehlenswerte Audio-CDs 
zusammengestellt - ausreichend Zeit und Geduld sollten Sie dafür allerdings mitbringen... 


HARD WARRERS. 
DES NIBELUNGEN 


Als humoristische Einführung in 
die Welt des Ring empfiehlt sich 
Loriots „Kurzfassung“ des Werks 
auf einer Doppel-CD von der 
Deutschen Grammophon. 


Feuerwerk an Effekten abgebrannt 
wird, bestehen manche Teile des 
eigentlichen Spiels aus vorgeren- 
derten Bildern mit nur wenigen 
bewegten Elementen - selbst die 
Charaktere stehen bei Gesprächen 
oft stocksteif in der Gegend und 
zucken gerade mal ein wenig mit 
dem Gesicht. 


Opulente Klänge aus dem Orche- 
stergraben 

Bezüge zu Wagners Original-Ring 
finden sich in Cryos Adventure 
nicht nur in der Story, sondern 
auch in den Dialogen der Sprach- 
ausgabe und in der Musik. So be- 
diente man sich für den Sound- 
track einer legendären Schallplat- 
tenaufnahme der Ring-Tetralogie, 
die Anfang der 60er Jahre mit den 
Wiener Philharmonikern und dem 
Dirigenten Georg Solti produziert 
worden ist. Je nach Kontext sind 
die einzelnen Szenen des Cryo- 
Rings mit kurzen Bruchstücken 


KOMMENTAR 


Nach einem heftigen Streit gelingt es, Freia, die Göttin der ewigen 
Jugend, aus den Händen der plumpen Riesen zu retten. 


aus Wagners Rheingold und Wal- 
küre unterlegt. Auch im Text tau- 
chen immer wieder Passagen aus 
Wagners Original-Libretto auf, 
aber im großen und ganzen gin- 
gen die Cryo-Entwickler sehr frei 
mit der Vorlage um. Hervorzuhe- 


KCHEERER P133. 16 MB RAM, Wing5 


ben sind hier die gelungenen 
schauspielerischen Leistungen der 
Sprecher - allen voran Senta Ber- 
ger, die dem Spiel eine sehr fein- 
fühlige Charakterstudie der Göttin 
Erda beisteuert. 

Herbert Aichinger 


»» Verbissene Wagnerianer mögen jetzt entsetzt über mich 
herfallen, aber auf mich übt Wagners Ring eine ähnliche 
Faszination aus wie George Lucas’ Star Wars-Trilogie: Bei- 


PII266, 32 MB RAM 


de Werke bedienen sich auf sehr ähnliche Weise uralter Menschheits- 
Mythen und ziehen jeden, der einmal damit in Berührung gekommen 
ist, für immer in ihren Bann. Leider ist es Cryo nicht ganz gelungen, 
den Zauber des Ring auf den PC zu übertragen - zu rigoros wurde die 
Story auf ihre Grundbestandteile zusammengestrichen, zu halbherzig 
wirkt die technische Umsetzung in manchen Aspekten. Trotzdem soll- 
te man nicht unfair sein und an Cryos Ring den selben Maßstab anle- 
gen wie an Wagners geniales Monumentalwerk - auf jeden Fall ge- 
bührt den Entwicklern Respekt, daß sie ein derart ehrgeiziges, auf 
den ersten Blick absolut unpopuläres Projekt überhaupt in Angriff 
genommen haben. Und vielleicht bügelt ja der fürs Jahr 2000 ge- 
plante zweite Teil so manche Schwäche aus... 
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Vor dem D-Day starteten bereits 
Fallschirmjäger den ersten An- 
griff. In 101 übernimmt der Spie- 
ler einen Trupp hinter feindlichen 
Linien. Das rundenbasierte Spiel 
ist sehr detailliert und beachtet 
von der Auswahl der Soldaten und 
Ausrüstung bis hin zu unter- 
schiedlichsten Verletzungen und 
dem Moralzustand der Soldaten 
jedes kleine Detail. Strategie- 
freaks kommen dank der neun 
Kampagnen mit bis zu 21 Missionen 


Auf einem Minigolfplatz mit 18 
total abgedrehten Fantasy-Bah- 
nen darf nach Herzenslust einge- 
locht werden. Die Steuerung ist 
mit ihren zwei Schlagvarianten 
durchaus als gelungen zu be- 
zeichnen, nette Videos und Ani- 
mationen stimmen den Minigolf- 
spieler bei jedem Loch auf die 
bevorstehende Aufgabe ein. 
Nichtsdestotrotz geht bei den 
größeren Löchern zeitweise die 
Übersicht flöten. Fazit: Kurzwei- 


Getreu dem Motto „Klonen macht 
Spaß“ bietet der Shooter Levels 
im Stil von Forsaken, Incoming 
und G-Police. Trotz ansehnlicher 
Grafik hat’s für den Spielspaß 
nicht gereicht. Der Pilot ballert 
sich durch gerade mal fünf Wel- 
Da Raketen ihr Ziel selbst 
suchen, braucht er eigentlich 
nicht mal zielen. Der Spieler muß 
nur rumfliegen, ständig den Feu- 
erknopf drücken, Zeitboni ein- 
sammeln und möglichst schnell 


ten. 


Als amerikanischer Journalist ver- 
suchen Sie in diesem Interaktiven 
Film, einen Mord und kriminelle 
Machenschaften um historische 
Kunstschätze aufzuklären. Die 
spannende Story, die Sie zeitweise 
auch im Cyberspace operieren 
läßt, wurde mit allerlei Wissens- 
wertem zur byzantinischen Kultur 
angereichert und eignet sich dank 
einer umfangreichen Online-Hilfe 
hervorragend für Einsteiger. Leider 
schmälern die grobe Grafik und 


voll aufihre Kosten. Für Einsteiger liger Zeitvertreib für die ganze den richtigen Weg finden. ein viel zu unpräzise reagierendes 
ist das Spiel zu komplex. ag Familie. cs Zu eintönig... hfr  Maus-Interface den Spielspaß. ha 
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EVOLUTION 


Vom Elginerpeton zum Elephasa- 
piens - ein ehrgeiziges Unterfan- 
gen, die Evolution von Flora und 
Fauna der Erde samt Kontinental- 
drift, Klimaveränderungen und Ka- 
tastrophen in einem Spiel simulieren 
zu wollen. Egmonts diesbezüglicher 
Versuch ist von großer Komplexität 
und Ernsthaftigkeit geprägt, ver- 
fügt aber wegen des recht monoto- 
nen Spielablaufs nur über begrenz- 
ten Unterhaltungswert. Etwas 
umständlich gelöst ist zudem das 
Benutzer-Interface mit seiner Flut 
an Fenstern. ha 


HRERSEE P 90. 16 MB RAM. Wins: BEER 


LODE Runner 2 


Bereits zu Atari- und (64-Zeiten 
war der Lode Runner auf der Suche 
nach Gold und Schätzen, dies hat 
sich auch mit dem zweiten Teil für 
den PC nicht geändert. In über 
150 Levels steuert man wahlweise 
neben dem bekannten Jake Peril 
nun auch seine Begleiterin Jane 
über isometrische 3D-Plattformen. 
Gemeinsam klettern, graben und 
sprengen sich die zwei durch fünf 
verschiedene Welten. Für Fans des 
Klassikers interessant, alle ande- 
ren greifen besser zu Gex 3D oder 
Earthworm Jim und Konsorten. cs 


HEEREEER P 90, 16 MB RAM, Winss — 


on 
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Eine Art altchinesisches Myst mit 
einer Story im unverbindlich- 
geheimnisvollen Terra X-Stil tischt 
uns Navigo mit Qin auf. Abgedro- 
schene Diashows mit fotoreali- 
stisch gerenderten Bildchen, lehr- 
reiche Textwüsten, an den Haaren 
herbeigezogene Rätsel und jede 
Menge Langeweile erwarten Sie in 
diesem altbackenen Machwerk. Es 
ist wirklich erstaunlich, daß man 
mit derartig lieblos zusammenge- 
zimmerten Gameplay-Tieffliegern 
auch heute noch immer wieder 
Kunden fangen kann. ha 


RED JACK 


Ein Piraten-Adventure a la Monkey 
Island, nur in 3D - das mag den 
Entwicklern von Red Jack vorge- 
schwebt haben. Ihr Werk bleibt 
hinter dem großen Vorbild jedoch 
seemeilenweit zurück. Weder errei- 
chen die Dialoge und Puzzles den 
Witz der LucasArts-Klassiker, noch 
kann die Grafik-Engine vollends 
überzeugen. Für gehörig Ärger 
sorgt die unpräzise Steuerung, die 
einen besonders in den ohnehin 
schon nervigen Action-Sequenzen 
immer wieder zum Beißholz grei- 
fen läßt. ha 
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= Jahnstr. 59, 47508 Neukirchen-Vluyn 
MLC Hard & Software Mo. - Fr.: 10.00 - 13.00 + 14.00 - 19.00 
c 02845 98330 > Sa.: 10.00 - 13.30 Uhr (Tel:02841-24949 
En Ladenlokal: 
Y Pr 
: 02845-983326 oder 983315 (Internet: www.mic-moers.de) Neuer Wall 2-4 ** Moers-Zentrum 


AV-CUT STATION 
" 333 MHZ 


Pentium II FÜR NIX 
air ann PENTIUM I 350MMK. 


ATI ALL IN WONDER PRO DIAMOND VIPER 230 zZ CD Wizzard pro 
amB Pcı BULK h- ums, a0r 149,- A .. Jetzt auch für PSX-Copy 
- 


Marnox PRoDuxTnva vo0000 urzorx war a 
Mur ame 139,- > 


199,-]* 


19” MONITOR MACOM 


Multinorm C 
m 1039, | für Ihre Playstation 


E bee 
EI 15° Monitor Belinea nur.....299,- . Bi #9. 


17” MONITOR == 


AMIGA-FOREVER 2.0 |. 


99,- 


Spielen in einer neuen Dimension! 


games 
'elalliel-. 


http://www.gamesonline.de 


RIVERWORLD 


Riverworld « 3D-Echtzeitstrategie 


Wer in Riverworld ins nächste Zeitalter vorankommen will, muß sich 
ausgiebig mit den Bewohnern des fremden Planeten unterhalten. 


Fantasy-Fans müßten bei dem Titel Riverworld 
eigentlich hellhörig werden, handelt es sich da- 
bei doch um eine Romanreihe aus der Feder von 
Philip J. Farmer. Wer bislang keine Vorstellung 
davon hatte, wie man aus diesem Stoff ein 
Spiel machen kann, der sollte sich einmal Cryos 
neues 3D-Echtzeitstrategie-Epos anschauen. 


laubt man den Visionen von 
(5 Philip J. Farmer, ist das Le- 

ben nach dem Tod noch lan- 
ge nicht zu Ende; wer einmal auf 
der Erde das Zeitliche gesegnet 
hat, wird auf einem fernen Plane- 
ten am Ufer eines scheinbar un- 
endlich langen Flusses wiederge- 


KOMMENTAR 


»Man braucht eine 

gewisse Zeit, bis man 

sich in Riverworld „hin- 
eingefunden“ hat, und optisch 
wirkt das Cryo-Werk auch nicht 
gerade umwerfend. „Läuft“ es 
dann aber mal, nimmt einen das 
Spiel schon gefangen. Plötzlich 
wirkt das zunächst als widerspen- 
stig empfundene Interface doch 
relativ benutzerfreundlich, und 
die verschiedenen Grafik-Einstel- 
lungen erweisen sich durchaus als 
funktionell. Trotzdem ist es nicht 
immer einfach, den vollen 
Überblick über die Aktivitäten sei- 


ner Spielfiguren zu behalten. X 


PC ACTION n/98 


boren. Dort treffen alle Menschen 
wieder aufeinander, und die Zeit, 
die sie auf Erden geweilt haben, 
spielt keine Rolle mehr - so ist es 
ohne weiteres möglich, mit Cae- 
sar, Einstein oder Napoleon zu- 
sammenzutreffen. Sie selbst 
schlüpfen im Spiel in die Rolle 
des britischen Universalgenies Sir 
Francis Burton, der dazu ent- 
schlossen ist, das Geheimnis der 
Riverworld zu ergründen... 


Die Stunde Null 

Da Sie bei Ihrer Wiedergeburt mit 
Ihrem Leben wieder ganz von An- 
fang beginnen müssen, gilt es, 
die Entwicklungsstufen der 
Menschheitsgeschichte bis hin 
zum Sternenzeitalter zu durchlau- 
fen. Nur dann sind Sie in der La- 
ge, das Rätsel der Flußwelt zu lüf- 
ten. Es hat natürlich wenig Sinn, 
diese Aufgabe allein angehen zu 
wollen, und so machen Sie sich 
auf die Suche nach Gleichgesinn- 
ten, die bereit sind, mit Ihnen zu- 


sammenzuarbeiten. Immer wieder 
treffen Sie auf Ihren Wegen auf 
historische Persönlichkeiten, die 
Ihnen bei Ihrer Weiterentwicklung 
von Nutzen sein können. Gleich 
von Anfang an machen Sie sich 
an die mühsame Aufbauarbeit, 
lassen von Ihren Bürgern Res- 
sourcen heranschaffen, beauftra- 
gen Ihren Ingenieur mit der Kon- 
struktion neuer Gebäude und bil- 
den Arbeiter für Ihre Produktions- 
stätten aus. Nicht vernachlässi- 
gen sollten Sie Ihre Verteidigung: 
Ihr Soldat ist verantwortlich für 
die Errichtung von Waffenkam- 
mern, Wachtürmen und Grenzli- 
nien, Richten Sie hier besonderes 
Augenmerk auf die sogenannten 
Gralsteine in Ihren Territorien - 
gelingt es einem Gegner, sich ei- 
nes dieser Steine zu bemächti- 
gen, ist das Land samt Bauten 
und Bevölkerung für Sie solange 
verloren, bis Sie es zurückerobern 
können. Insgesamt durchschrei- 
ten Sie im Lauf des Spiels elf ver- 
schiedene Zeitalter, die sich auf 
vier Ebenen verteilen. Für jedes 
Zeitalter ist der Abbau einer be- 
stimmten Ressource erforderlich, 
um die entsprechenden Gebäude 
und Einrichtungen produzieren 
zu können. Einen ganz eigenen 
Touch erhält Riverworld durch sei- 
ne flexible Grafik-Engine, die Ih- 
nen viel Bewegungsfreiheit zu- 
spricht: Aus der individuell ein- 
stellbaren 3rd-Person-Perspektive 
steuern Sie vornehmlich die Akti- 


P 90, 16 MB RAM, Win95 


Verstorbene erleben in der 
Flußwelt ihre Wiedergeburt. 


Die Umgebung darf aus der Ich- 
Perspektive erforscht werden. 


Burton verteidigt den Gralstein 
gegen einen Widersacher. 


vitäten Ihrer Mitstreiter und er- 
richten Ihre Bauten. Sie können 
jedoch das Terrain auch aus der 
1st-Person-Sicht Ihrer Spielfigu- 
ren zu erkunden - dies empfiehlt 
sich besonders für Burton, der 
auf diese Weise viel leichter wich- 
tige Persönlichkeiten ausmachen 
kann. Sämtliche Aktionen steuern 
Sie über ein Tastatur/Maus-Inter- 
face, das wegen der Vielzahl der 
Möglichkeiten eine kurze Einge- 
wöhnungszeit erfordert. 

Herbert Aichinger 


P 133, 32 MB RAM, 3Dfx-Karte 


Direct3D, 3Dfx 


RETTEN DirectSound TE DirectSound 
EMI Keine Multiplayer-Option RENTEN deutsch 


TETER Tastatur, Maus EEE deutsch 
SIE 252 MB/116 MB <a. DM 50.- 


EERETER Crvo Interactive KETTE Oktober 1998 
MEIN 50%. MMEE7S% BRBTMN 30-Echtzeitstra. 
Lsseuneie] 
Act [3 
Ta% -% =H 
0 Strategie Ib 
| Multiplayer | Wirtschaft m 


»_Etwas gewöhnungsbedürftig, aber dennoch packend &K 


Bei Blue Byte wird derzeit fieberhaft an der Fertigstellung eines 
Meilensteins in der Strategiespielgeschichte gearbeitet! Siedier 3 bietet 
neben einer komplett neuen Spiel-Engine einen erweiterten Aufbau- und 
Strategiemodus, verbesserte Schiflahrt, Spielbarkeit über die Online- 


Server von Blue Byte und mehr Detailreichtum als je zuvor. Das dürfen Sie 
einfach nicht verpassen. Reservieren Sie sich jetzt Ihr Exemplaril! 


AB 30.10.1998 FÜR 75,90 DM 


‚E OF EMPIR « FLOTTENMANÖVER xD 2080 
AGE OF EMPIRES GERMANISCHE OFFENSIVE KD 24% H xD 
AGE OF EMPIRES EXPANSION PACK KD 540 | FoRmeL ı 05 (aoFx P 
AIRLINE TYCOON xD 7330 | FORGoTTEN REALMS coLLEcTION E 20 
ALIEN INTELLIGANCE (10796) Ko 7as0 | FoRsaxen Ko as 
ANSTOSS 2 GOLD EDITION KD 59,90 | GABRIEL KNIGHT ANTHOLOGY (1+2+LÖSUNG) KD 24.0 
ANSTOSS 2 VERLANGERUNG KO 29.90 | GAZILLIONAIRE DELUXE Ko 53 
ANNO 160 KO 7950 | GENE MAcHınE xD 980 
ANNO 1602 + NEUE INSELN, NEUE ABENTEUER KD 29.90 | GENE wars Ko 1430 
ANNO AUF ZU NEUEN UFERN’ NK s0 | GEx 30- ENTER THE GecKo KD 3490 
ANNO ı USATZ KD 2350 | GIGA Pack vor. ı DA 2080 
ART or Ko 74.50 | GoBLnns > xo 19.90 
AUTOBAHNR) xD 3950 | GUT GEMISCHT (8 KARTENSPIELE) Ko 90 
BALDUR'S GATE (1010) Ko 79.0 | Heavy GEAR Ko 2490 

GATE US-VERSION (1018) E_ 89.90 | HEnDeS Or MıoHT a mai « x 

RT «SKAT x ®0 | HERRSCHER DER MEERE Ko 1990 
BUNDESLIGA 99 - FUSSBALLMANAGER HITman Da 7.9 
CAESAR 3 (SIERRA) (10798) HOLIDAY ISLAM! « x 
[EHESSMASTER 6000 110798) HUGO WINTERGAMES Ko 1990 
IVILIZATION 2 MULTIPLAYER HUGO GOLD EDITION Ko 3090 
COMANCHE 3.0 GOLL KO 7450 | HYPERBLADE Ko 990 
COMBAT FLIGHT SIMULATOR (Microsoft) KD 99,90 | IKARUS SHAREWAREBOMBE 1198 Da a8 
COMMANDOS KD 75,90 | IMPERIALISMUS “D 20 
INCUBATION Ko 2490 

wiss EWAR Ko 3490 

INTERSTATE 76 xD 280 

ION: DAWN OF WAR JURASSIC WAR DA 1990 

DAS FÜNFTE ELEMENT KKND X-TREME KO 2900 
DIABLO EXPANSION HELLFIRE KINGS QUEST COLLECTION 1.6 DA 1490 
DUNE 2000 LA BLASTER Da 90 
DYNASTY GENERAL LARRY'S CASINO E 4490 

ASTERN FRONT MISSION PACK LAST DYNASTY Ko 15.0 
[EUROPEAN AIR WAR (10/98) KO 64,90] LITTLE BıG ADVENTURE 2 KD 2090 
22 TOTAL AIR WAR (DID) KD 88.90 | Lope runneR KD 1990 
FALCON 40 KD 7890 | Luca ınsı K x 
FINAL FANTASY Ko 7350 | man Tv ıa2 Ko 240 
FLUGSIMULATOR 98 (MIGROS KO 9990 | maDe ın GERMANY coLLEcTION Ko 980 
GET MEDIEVAL DA 7590 | mans ra “BD 9 
GLOBAL DOMINATION (10198) xD 79.90 | masten or onion 2 Ko 2490 
GOLD GAMES 3 (10798) Da Mar KD 1 

LF 40 (MICROSOFT K MECHWARRIOR MERCENARIES KD 2.0 
GRAND PRIX M K MEGA PAK 5 -10 CD-ROM: Da 19,0 
GRAND PRIX LEGENDS. Da MEGA 6 PAK 5 CD-ROMs DA 190 
RAND THEFT AUTO k MEGA PAK 7.11 CD-ROM» DA 20,0 
GRIM FANDANGO (10706) xo MIGHT 4 MAL DM 
HALFLIFE (10,8) € MONKEY ISLAND 12 Ko 2.0 
HEART OF DARKNE ko 850 | mYsr JusıLAums Eoron Ko 20 
HEXPLORE KD 7990 | nascan RACING & TRACKPACK KD 12.90 
INCOMIN: E_ 5090 | naa Live ar Ko 19.0 
ISRAELI AIR FORCE (1090) Ko 7990 | neeo ron speeo 2 specıaı Eomion Ko 200 
JAGGED ALLIANCE 2 DA 79.90 | nnL Hocker 96 Ko 998 
KNIGHTS 4 MERCHANTS KO 64.90 | nıTRo RAcERS xD 7 
LINKS LS 1999) Da 79.90 | Norm» SOUTH ipenTIUMFAHG - 
LODERUNNI DA 6350 | opowoRuo: aBe's oDoysee Ko 30.0 
MAX 2 KD 59.90 | OF LIGHT 3 DARKNESS KD 29.95 
MAYDA\ ko 7930 | ourLaws xD 2,0 
MECH COMMANDER Ko 69.30 | Panzen genenai « x 
MECHWARRIOR 3 (10/96) KO 7550 | panoemonum 2 xo 20 
MIA. - MISSING IN ACTION DA 75.90 | penrecr Weapon Ko 70 
MONKEY ISLANG KD 7390 | paa rouR aotr se xD 70 
MOTO CROSS MADNESS KD 89.90 | pıngaLL '#7 (Maxıs) Da 90 
PIZZA SYNDICATE KD 69.90 | pıBarı manıa Da 1 
POLIGE QUEST SWAT 2 ( Da PINBALL WORLD (2187 CENTURY) Da 0 
POPULOUS -THE IRD COMING- (10/98) xD 7930 | pLaner goLo KO 290 
(QUEST FOR GLORY 5: DRAGONFIRE (1090) E 89.0 | POWER BOAT RACING. Ko 290 
REA K ANATEE ARKENI x 
REBELLION Ko 79% | prouecr pananıse Ko 
RING VON HELDEN UND GÖTTERN KD 79.90 | PUPPEN. PERLEN UND PISTOLEN xo 
RIVEN THE SEQUEL TO MYST KO 6990 | REBEL AssauLT ı E 

IND YARD (RAVENSBURGER) (1098) KO M0 | REBEL ASSAuLT2 Ko 

IE GOLD EDITION xD 5a» | neo sanon 2 Ko 
SıM CITY 3000 (11708) Ko 89.90 | REsıoenT evı. xo 
sin DA 7990 | AOan Rasıı ciAs x 
SPEARHEAD KO 75.90 | RTL2 MEGA GAMES: SIMULATION Da 
STAR TREK: KLINGON HONOR GUARD KD 64,90 | INcL_ATF F1 GRAND PRIX 2 UND EF 2000 
STARCHAFT Ko 8900 | scanan Pr 
TARCRAFT -INSURRECTION LEVEL CE KO 2490 | SCHLEICHFANRT xD 
STRATEGO xD 54,0 | sensinLe GoLr xD 
UPERBIKES WORLD CHAMPIONSH K 50 | SEVEN KınaDoms xo 
TIGER WOODS 40 Ko 73.50 | SHaDows OF THE EMPIAE DA 

MB RAIDE KD 6990 | SıLENT senvicE 2 0a 

IMB RAIDER 2 ADD-ON KD 2490 | Sim cırY 2000 NETZWERK xD 
TOTAL ANNIHILATION DIE FFENSIVE KD 34.90 | sim EAnrı 73 
TOTAL ANNIHILATION - BATTLE TACT [X K "Ar. UND DOPPELK Pi 
TOTAL HEAVEN 2 (Wormaz, Extreme Ansault und SKUNNY Ko 
Flying Corps Gold) xD 74.90 | space auest couıecrion 1.5 DA 
ULTIMATE CIV 2 COLLECTION KD 89.90 | SPLITTERWELTEN xD 
INREAL E 89:90 | STAR GENERAL) win 95 xo 
UNREAL DEVELOPER LEVELS E 3490 | STAR FLEET ACADEMY xo 
INREAUTY UNREAL ADD-OM A 2490 | STAR TREX: Finau UNITY xD 
/RBAN ASSAULT (MICROSOF KO 53.90 | STAR TREK GENERATIONS. xD 
WAR GAMES / WIN 95 Ri "© | STAR wars: wONorOLY xo 
WARTORN (10108). KD 79.90 | STEEL PanTnERS xD 
WING COMMANDER PROPHECY GOLO Ko 000 w b 
X-COM: INTERCEPTOR xD 69.00 | System shock cuas: « 

KOM ALYPSE A TE EP K %0 | TFx. 3. F.22 aDr xD 
KFILES: DAS SPIEL Ko 73.50 | TIME commanno «D 
TOMB RAIDER DIRECTORS CUT xo 
CD-ROM PREISHITS TOTAL ANNIMILATION xo 
TRIPLE CONFLICT (MAX, WARCRAFT, COTNW) DA 

30 ULTRA PINBALL PACK Da 2430 | TUNNEL 81 

HE LAST RESORT K so | TuRor 
AMOK K 9 | ULTIMATE STRATEGY COMPILATION. 

n HWARZES © K 0 | uLrıma ONLINE 

K WARCRAFT 2 (SOFTPRICE) 
WARLORDS 3 - DARKLORDS RISING 
WARWIND ı 
BEASTS 6 BUMPKINS WARWIND 2 « DIE INVASION 
RING! SPEGIAL EDITION. WET. SEXY EMPIRE 
8 un WING COMMANDER 3 
BLOWN AWAY WING COMMANDER 4 

APTAINS CHAIR (STAR TREK WIZARDRY GOLD 
CHASM WORMS 2 
CIVIL WAR GENERAL: ROBERT E LEE z 


DEATKTRAP DUNGEON (US-VERSION) 
DARK EARTH 

DARKLIGHT CONFLICT 

DER INDUSTRIEGIGANT + EXPANSION 
DESCENT 2 COMPILATION (1+2+MISSIONS) 
DIABLO 

DIE BY THE SWORD 

DIE FUGGER 2 


CREATIVE 


5 30 BLASTER Il. 12 MB 


DIAMOND MONSTER I (JDFX 2), 8 MB 
GRAVIS ANALOG PRO JOYSTICK 
(GRAVIS BLACKHAWK CONTROLLER 
GRAVIS FIREBIRD 2 JOYSTICK 


LARA CROFT FIGUR AUS TOMB RAIDER 142 


IS SIDEWINDER FORCE FEEDBACK STICK DA 
DOWN IN THE DUMPS MS SIDEWINDER GAMEPAD DA 8380 
DUNKLE MANOVER SAITEK PC DASS rer: 
EARTNSIEGE | THRUSTMASTER FORMULA T2 INCL. FIGP 1+2 DA 138.90 
EARTNSIEGE 2 THRUSTMASTER FORMULA TJLENKRAD _E 245.00 
ECSTATICA 2 THRUSTMASTER GRAND PRIX INCL 3 GAMES DA 39.90 
EXTREME ASSAULT THRUSTMASTER MILLENIUM 30 JOYSTICK DA 53.0 
F\ MANAGER 96 THRUSTMASTER RAGE 3D PAD INCL SPIEL DA 53.90 
FirA SOCCER 96 THRUSTMASTER TOP GUN JOYSTICK DA Sao 
FLYING CORPS GOLD THRUSTMASTER X-FIGHTER JOYSTICK DA 4900 


http://www.wial.de 
VERSANDZENTRALE 


Anschrift: 
WIAL Versand Service GmbH 
Liegnitzer Str. 
82194 Gröbenzell 


Bestellhotline 


08142-59640 


Bestellfax 
08142-54654 


Öffnungszeiten: 
Mo. Do. 900 - 180% uhr 
Freitag 900 17% uhr 
Samstag 900 1300 Uhr 


_ WIAL SHOPS 


w— 


WIAL SHOP AUGSBURG 
Karlstr. 2 / Ecke Karolinenstr. 
86150 Augsburg 


- Fr.: 9 - 13.30 Uhr + 14 - 18 Uhr 
sa.: 9 - 12 Uhr 


WIAL SHOP DARMSTADT 
Adelungstr. 22 


64283 Darmstadt 
Mo - Fr.: 10 - 19 uhr 
Ssa.: 10 - 16 uhr 


WIAL SHOP NEU ISENBURG 
Frankfurter Str. 147 


63263 Neu Isenburg 
- Fr.: 10 - 13 uhr + 15 - 19 uhr 
Sa.: 10 - 14 uhr 


WIAL SHOP INGOLSTADT 
Ballhausgasse 2 
85057 Ingolstadt 


Mo. - Fr.: 10 - 19 Uhr 
sa.: 10 - 14 uhr 


WIAL SHOP GERA 
Kurt-Keicher-Str. 1 
07546 Gera 


10 - 13 uhr + 13.30 - 18.30 uhr 
sa.: 9 - 13 Uhr 


WIAL SHOP SIEGEN 
HighDensity 
Siegstraße 55 
57076 Siegen 


10 - 18 Uhr, sa.: 


WIAL SHOP SONTHOFEN 


Magic Media 
Blumenstraße 17 
87527 Sonthofen 


- Fr.: 930 - 1830 Uhr, Sa.: 930 - 1230 Uhr 
U m 


ABKÜRZUNGEN. 
E = KOMPL. ENGLISCH, KD = DT. VERSION, DA = DT. ANLEITUNG. 
" = BEI DRUCKLEGUNG NOCH NICHT LIEFERBAR. 
Preisirrtumer und Druckfehler vorbehalten; Sonderangebote nur 
solange der Vorrat reicht. Ladenpreise konnen variieren. 
Versandkosten pro Sendung 

Nachnahme plus 9,90 DM, Vorkasse plus 4,90 DM, Aus! 
Vorkasse + 20,00 DM. Versand bei Vorkasse im Inland per UPS 
Vorkassebestellungen sind nur gegen Euroscheck moglich. 
Nindestbesteilwert: 24.00 DM. Softwarebestellungen ab 180 DM 
Lieferwert pro Sendung werden im Inland portofrei ausgeliefert 


mo. 


- Frui 


- Fra: 10 - 14 Uhr 


HANDLERANFRAGEN 
ERWÜNSCHT 


2 CDs vollgepackt 

mit über 400 Seiten 
Tips& Tricks und vielen 
nützlichen Tools 


o 
„ NurDM 


no 29.95 


u Topware und 


4 Electronic Arts 
[ beglücken uns 
dieser Tage mit 
zwei Spiele- 
sammlungen, 
die ihresgleichen suchen. Des- 
wegen liefern wir Ihnen diesen 
Monat die Komplettlösung des 
Strategie-Klassikers „Command 
& Conquer Gold“ (Best of Games 
- EA) und eine Sammlung der 
besten Tips zu den Spielen der 
Gold Games 3 Compilation. 
Die Neuigkeit des Monats: Zum 
ersten Mal gibt es bei der PC 
Action ergänzend zu der Lösung 
im Heft auch Tips zum Zugucken 
und Mitmachen auf der Cover- 
(CD: Ich habe mich für Sie hinter 
das Lenkrad eines (leider virtu- 
ellen) Lamborghini Diablo ge- 
klemmt und zu jeder der neun 
Strecken je eine Replay- und ei- 
ne Schattenwagen-Aufzeichnung 
erstellt. In den Replays sehen 
Sie alle geheimen Abkürzungen 
und Sprünge. Mit den Schatten- 
wagen können Sie sich direkt 
mit mir messen. Können Sie 
mich auf allen Strecken schla- 
gen? 

Florian Weidhase 


TIPS & TRICKS 
PROFIS 


a von der Ohe 


ln ui e 
Jürgen . 
we 


Frank 
Une Symanek 


P 
Unsere Tips & Tr B (1 
über das ganze Bundesgebiet verteilt 


und erarbeiten Lösungswege und Strate- 
gien für die Rubrik der Spieletips. 


SPIELETIPE 


INHALT 


17/98 


Sechs Seiten Tips, Cheats und Kniffe zu dem neue- 
sten NHL-Titel von EA-Sports. Schnallen Sie sich 
die Schlittschuhe an und zeigen Sie Ihrem Geg- 

ner, wer der wahre Meister auf dem Eis ist. 


SEITE 165 


INHALT ] Spieletips 7 


NHL 99 

Allgemeine Tips... .2cunneneenn. 165 
Colin McRae 

Allgemeine Tips..... 2222220000. 171 
Urban Assault 

Komplettlösung, 2. Teil .......... 175 
Need For Speed II 

Komplettlösung. .......-2222... 181 
Knights and Merchants 

Komplettlösung, 2. Teil .......... 185 
Grand Prix Legends 

Allgemeine Tips... 22 cuneeeenen. 193 
Command & Conquer Gold 

Komplettlasung..« su. sa wa“ 197 
Gold Games 3 


Tips zu: Tomb Raider, Virtua Fighter 2, 
P.0.D., Flying Corps, Sub Culture, Have a 


N.L.C.E. Day, Demonworld, Pro Pinball: 
Tmeshockl wor sa: se aus 246 804 201 


Thema Technik .: ..-....:2.+.. > 209 
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EINSENDEHINWEISE FÜR T&T 


1. Die eingesandten Tips & Tricks müssen von 
Ihnen selbständig erarbeitet worden sein, 

d. h. sie dürfen nicht aus anderen Publikatio- 
nen stammen oder bereits einem anderen 
Verlag zur Veröffentlichung vorliegen. 

2. Das Spiel, zu dem Sie Tips & Tricks erstellen, 
sollte möglichst aktuell sein. Komplettlösun- 
gen zu Titeln wie C&C 1 oder Monkey Island 2 
können wir also leider nicht mehr berück- 
sichtigen. 

3. Kurze Spieletips (sogenannte „Kurztips”) 
finden auch auf einer Postkarte Platz. Bitte 
‚geben Sie auch an, mit welcher Spielversion 


Grafikprogramms erstellen und auf Diskette 
mitschicken. 
6. Das Text- und Grafikformat spielt prinzipiell 
keine Rolle - Word für Windows-Dokumente 
und GIF-, PCX-, TIF- und BMP-Dateien er- 
leichtern uns aber die Arbeit erheblich. 
Bitte vermerken Sie auf dem Umschlag, für 
welches Spiel Sie einen Tip einsenden. 
Wir drucken Ihre Tips & Tricks ab? Dann heißt 
es: „Zahltag!“ Cheat-Codes und Kurztips wer- 
den mit Beträgen zwischen DM 20,- und DM 
100,- entlohnt, bei größeren Umfängen ent- 
sprechend mehr. Vergessen Sie nicht, Ihre 
Bankverbindung anzugeben! Haben Sie bitte 
etwas Geduld. Es dauert nach Erscheinen des 


> 


Telefax (0911-2872-200) oder e-Mail an 
tips@pcaction.de anfragen, ob überhaupt 
entsprechendes Material benötigt wird. 

10. Cheatprogramme packen wir gerne auf un- 
sere Cover-CD-ROM und entlohnen Sie auch 
entsprechend dafür. 

11. Notieren Sie Name und Anschrift nicht nur 
auf dem Briefumschlag, sondern auch auf 
allen Disketten und schriftlichen Unterla- 
gen. 


Ihre Tips & Tricks schicken Sie 
an folgende Adresse: 


Computec Verlag # Redaktion PC Action 


die Kurztips erstellt wurden! Heftes ca. 6 Wochen, bis das Honorar auf Kennwort: Tips & Tricks # Roonstraße 21 
4. Längere Texte sollten Sie uns auf einer Dis- Ihrem Konto eingeht. 90 429 Nürnberg 

kette zukommen lassen. 9. Wenn Sie eine sehr aufwendige Komplettlö- ‚ 
5. Wir freuen uns über jeden Screenshot und sung zu einem Spiel erstellen möchten, sollten Oder per e-Mailan: 

Skizzen. Letztere sollten Sie mit Hilfe eines Sie zunächst per Telefon (0911-2872-150), tips@pcaction.de 


-=------- - - ------- | 


Ja, ich möchte HELP-Sammelordner für meine PC Action-Tips bestellen: Ku 1 

Stück HELP-Sammelordner „PC Action“ jeDM10- ......DM ! I 
U straße, 1} 

Gesamt .... „DM 1 l 
Ip, I} 

zagl. Verpackungs- und Versandkosten (Inland DM 6,-/Ausland DM 13,-)....... DM I 1} 
4 Datum /Unterschriht 1} 

ICH ZAHLE DEN GESAMTBETRAG VON... ‚m nu 

T bar (Geld liegt bei) 

Oper V-Scheck 

Coupon bitte schicken an: 


Computec Verlaa ® Leserservice « Postfach « 90 327 Nürnbera 
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Allgemeine Spieletips 


MHL 99 


NHL 9 


Es liegt in den Regalen, es ist besser als 
der Vorgänger und vor allem: Es ist 
schwerer! NHL 99 eignet sich dank Anfän- 
ger-Modus auch für Neueinsteiger, Profis 
werden aber stärker gefordert. Da kom- 
men unsere Tips gerade recht... 


1. Wie schon bei NHL 98 benötigen Sie ein Gamepad mit minde- 
stens vier Knöpfen. Wir empfehlen jedoch ein Pad mit minde- 
stens acht Knöpfen, denn nur so können Sie aus dem Spiel her- 
aus auch die taktischen Maßgaben für Ihr Team geben. Belegen 
Sie einen Knopf mit der Option zum Reihen-Wechsel und einen 
Knopf mit der Anwahl der Coach-Strategies. Spielen Sie 
grundsätzlich mit automatischem Reihenwechsel bzw. ausge- 
schaltetem Wechsel, sollten Sie diesen Knopf für eine andere 
Funktion (beispielsweise um den Torwart schnell heraus- oder 
hereinzunehmen) verwenden. Sinnvoll ist es auch, einen Knopf 


Durch die verbesserten Powerplay-Spielzüge wirken sich 
Strafzeiten nun wesentlich verheerender aus. 


Schüsse von der blauen Linie sind meistens eine schlechte 
Idee. Nur in den seltensten Fällen (weniger als 10 Prozent) 
ergibt sich hieraus ein direktes Tor. Da Ihre restlichen Spieler 
ebenfalls noch im Mitteldrittel sind, entstehen auch keine 
gefährlichen Abpraller. 


mit dem „Speedlimit“ zu belegen. So können Sie den gewählten 
Spieler abrupt abstoppen, um zum Beispiel nicht in ein Abseits 
zu rasen. Ebenfalls als eine sehr gute Idee hat sich die Tasten- 
belegung „Letzter Mann“ erwiesen. Auf diese sollten Sie auf 
keinen Fall verzichten, denn bei Tastendruck können Sie so 
schnell mit dem letzten Mann skaten und angreifen und müssen 
nicht erst lang „durchzappen”. 

. Zu Beginn sollten Sie den Schwierigkeitsgrad „Rookie“ wählen und 
ein Spiel mit einer starken Mannschaft wie den North-America- 
Allstars oder den World-Allstars gegen ein schwaches Team (Ital- 
ien ist da die beste Wahl) wagen. Der Einsteiger-Schwierigkeits- 
grad „Beginner“ ist eigentlich nur für absolute NHL-Neulinge zu 
empfehlen, da die Teams in dieser Einstellung wirklich (zu) leicht 
zu besiegen sind. Zudem sind die Torhüter in dieser Stufe einfach 
zu schwach und bereiten Sie somit nicht gut auf schwerere Stufen 

und bessere Geg- 


3 ner vor. Außer- ; “a 
= . R 


dem sind al- 


nm 


PC ACTION n/98 


ISPIELETIPS GL.1#E}E) 


Alles auf einen Blick: 


* Die beste Mannschaft 
* Schüsse 
* Die Taktiken 


- Offensivtaktiken 


o | DIE BESTE MANNSCHAFT 


Wie immer können Sie sich auch diesmal Ihre Traum- 
Mannschaft zusammenstellen. Entweder gehen Sie ins 
Trade-Menü (wenn Sie eine ganze Saison mit Ihrem 
Dream Team spielen wollen) und tauschen dort fröhlich herum oder 
aber Sie stellen sich eine der beiden EA-Teams zusammen: EA Blades 
und EA Storm. Leider ist es immer noch nicht möglich, mit den bei- 
den EA-Teams die Saison oder ein Turnier zu bestreiten. Auch dies- 
mal ist die Wahl der besten Mannschaft eine Qual, da es viele gleich- 
wertige Stars gibt. Gegenüber den Vorjahren sind viele „Altstars“ ab- 
gewertet worden und neue Gesichter sind durchaus einen Blick auf 
deren Ratings wert. So ist es zum ersten Mal nicht unbedingt vonnö- 
ten, den NHL-Oldie und vielleicht besten Spieler aller Zeiten, Wayne 
Gretzky, mit ins Team aufzunehmen. Es gibt mittlerweile viele gleich- 
wertige Spieler, die aber nicht über einen so großen Namen verfü- 
gen. Wir haben für Sie einmal ein extrem starkes Team zusammenge- 
stellt. Beachten Sie, daß wir nur die benötigten Reihen auflisten. Zu 
diesen Reihen können Sie noch weitere Spieler in der „Hinterhand” 
‚halten und ihnen bei Bedarf das Trikot anziehen. 


Das Dream Team im Überblick: 


Defense: 

1. Reihe: Lidstrom - Pranger 
2. Reihe: Ozolinsh - Bourque 
3. Reihe: Chelios - Niedermayer 


1. Reihe: LeClerk - Sacic - Jagr 

2. Reihe: Kariya - Lindros - Selanne 
3. Reihe; Tkachuk - Modano - Bure 
4. Reihe: Bondra - Fedorov - Francis 


Goalies: Hasek - Roy ‚Extra Attackers: Lindros - Sacic 


le Regeln abgeschaltet, und so ist die Stufe allenfalls als Arcade- 
Modus zu gebrauchen. 

3. Der Speedknopf wird schnell zu Ihrem besten Freund. Doch Ach- 
tung: Wenn Sie „Erschöpfung“ eingestellt haben, müssen Sie 
Ihren Spieler auch Pausen gönnen. Endloses Rasen ist nicht drin! 

4. Das Gamepad sollten Sie eigentlich nur auf einen einzigen Spie- 
ler fest einstellen, wenn Sie mit mehreren Spielern an einem PC 
oder im Netzwerk spielen. 

5. In den Optionen können Sie die Feldgröße auf „International“ 
und „NHL“ stellen. Konkret heißt das, daß das NHL-Feld we- 
sentlich kleiner ist (wie Sie es aus den Vorversionen gewohnt 
sind), während die internationale Eisfläche gigantisch wirkt. Als 
Übungsmodus empfiehlt sich aber durchaus das größere Feld, 
da hier durch den Raumgewinn das Paßspiel geübt werden 
kann. Einen technischen Nachteil hat die Größe des Feldes aber 
durchaus: In der Kamera-Einstellung 1, 2 und sogar 3 (Tasten) 
werden die Spieler auf Monitoren unter 17” zu wuselnden Mini- 
sportlern. 


a 


. Als ideale Kameraeinstellung hat sich die Position von oben 
(Taste 2) bewährt. Nur Spieler mit einem 15-Zöller oder weniger 
sollten Kameraansicht 3 wählen. Hier müssen in Sachen Über- 
sicht jedoch Abstriche gemacht werden. Die Vogelperspektive 
(Taste 1) bietet die ideale Übersicht, ist aber für die tollen gra- 
fischen Effekte (Eisstaub etc.) fast schon zu schade. 


S 


. Mit einem „Shoot-Out“ oder dem Trainingsmenü (dazu später 
mehr) können Sie perfekt Alleingänge, die sogenannten Breaks, 
üben. Bei einem erfolgreichen Alleingang fahren Sie gerade auf 


PC ACTION n/98 


‚ > 


N 
Hat ein Star-Player den Puck in einer Position, in der er seinen 
Special Move präsentieren kann, leuchtet dieser Stern auf. In 
den meisten Fällen bringen die Special Moves jedoch keine 
zählbaren Ergebnisse. Ein kräftiger Schlagschuß ist oft besser. 


den Goalie zu, drehen rund ein bis zwei Meter vor ihm nach 
links oder rechts ab und schießen flach in die kurze Ecke. 

8. Effektiver als im Vorjahr ist der Einsatz der Star-Player. Diese 
Spieler, die Sie daran erkennen, daß ein Stern unter dem Spie- 
ler erscheint (je nachdem, von wo dieser Spieler am gefährlich- 
sten ist), können durch den Einsatz der Special-Moves-Taste 
schon einmal den Goalie versetzen. Wie aber schon im Vorjahr 
gilt auch bei NHL 99 in den meisten Fällen: Finger weg von der 
Special-Moves-Taste. Zwar gelingt durch einen solchen Move öf- 
ter ein Treffer als bei NHL 98, doch eine Torgarantie ist das im- 
mer noch nicht. Sie treffen aus den „Star-Positionen” mit der 
normalen Schußtaste wesentlich besser. 

9. Die Schußstärke können Sie nun anhand des „Shot-Meters“ 
besser einschätzen. Ein heftiger Schlagschuß sollte immer in 
den roten Balken gehen. Sie müssen aber diesmal auch die 


Richtung, in die der Schuß flitzen soll, angeben (Steuerkreuz). 


1. Direktschüsse sind nicht aus allen Positionen ratsam. Was bei ver- 
gangenen NHL-Versionen grandios funktionierte, war ein harter 
Schlagschuß von der linken und rechten Bande (ungefähr am 
Bully-Kreis). Dies ist in der neuen Version wenig effektiv. Die 


Spielen Sie den Puck für Onetimer in den Rücken der Abwehr. 
Normale Querpässe fängt der Goalie meist sicher weg. 
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Fahren Sie mit dem Spieler hinter dem Netz so lange wie 
möglich hin und her und warten Sie darauf, den tödlichen 
Paß spielen zu können. 


Chance, daß so ein Treffer ins Tor trudelt, liegt nun unter 20 Pro- 
zent. Gefahr kommt allenfalls auf, wenn einer Ihrer Spieler vor 
dem Torwart steht und den Abpraller verwandelt. Achten Sie da- 
bei aber auf die Kreisregel: Ein Spieler darf beim Torschuß nicht 
im Torkreis stehen, ansonsten zählt der Treffer nicht. 

2. Was vor einem Jahr ein fast sicheres Tor darstellte, war ein 
Paß von links oder rechts zu einem vor dem Tor postierten 
Stürmer. Dies ist jetzt nicht mehr so sicher, schließlich steht 
der Torwart bei solch einer Chance dem Stürmer genau ge- 
genüber, wodurch die Torecken für den Schießenden nur 
schwer erreicht werden können. 


w 


. Besser ist es, einmal ums Tor herumzufahren und von dort 
einen Cross-Paß zu einem Spieler zu spielen, der links oder 
rechts vom Tor postiert ist (so kann er besser in die Ecken 
zielen) 

4. Einen grandiosen Effekt kann man durch das Antäuschen ei- 

nen Schusses erzielen. Drücken Sie die Schußtaste lang, um 

im letzten Moment auf die Paßtaste zu drücken und so die 

gesamte Abwehr mit einem Paß zu einem einschußbereiten 

Spieler zu überraschen. 


Zwei gegen einen - das ist eigentlich unfair, doch im Trai- 
nings-Modus lassen sich so erstklassig One-Timer üben. Ver- 
suchen Sie aus allen möglichen und (eigentlich) unmögli- 
chen Situationen aufs Tor zu knallen, um so die Schwach- 
punkte der Goalies zu finden. 


Die perfekte Art, einen Konter zum Abschluß zu bringen: Fah- 
ren Sie kurz vor dem Goalie eine Kurve rechts oder links herum 
und schießen Sie dann flach in die freigewordene Torecke. 


5. Achten Sie bei Alleingängen darauf, mit welcher Hand Ihr 
Spieler den Stock hält, und kurven Sie am besten in diese 
Richtung, um danach einen Vorhandschuß abzufeuern. 


Grundsätzlich ist es nicht verkehrt, die Taktikauswahl auf 
„Auto“ stehen zu lassen, denn so wechselt Ihre Mannschaft 
im Spiel selbsttätig die verschiedenen Möglichkeiten durch. 
Der PC wählt aber nicht immer die richtige Taktik. Legen Sie 
sich unbedingt die Taktik auf einen Gamepad-Knopf, denn so 
können Sie schnell hin- und herschalten. Spielen Sie nicht zu 
defensiv und lassen sich so in Ihre eigene Hälfte ein- 
schnüren. Zwar gibt es ab und an Konterchancen, doch wenn 
Sie nicht ein absoluter Breakaway-King sind, ist der Ertrag zu 
gering. 


In der Defensive sollten Sie zuerst einmal den Druck auf 80 bis 
100 Prozent stellen, denn nur so spielen die computergesteuer- 
ten Spieler „beinhart” und checken öfter. Mit einer Mann- 
deckung können Sie gegnerische Stars beschäftigen. Lassen Sie 
so wenig Schüsse wie möglich zu und versuchen Sie bereits im 
Mitteldrittel zu checken. Im Idealfall erhalten Sie so den Puck 
und eine Konterchance. 


Offensivtaktiken: 


1. Triangle: 


Die Dreiecksformation hat den 
Vorteil, daß Sie damit immer 
einen Spieler an der blauen Li- 
nie frei haben und so ein kom- 
fortables Paßspiel aufbauen 
können. Dies geht jedoch nur 
mit schnellen und wendigen 
Spielern. Bei Puckverlust sind 
außerdem gefährliche Konter 
möglich. 


Triangle 
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Alles auf einen Blick: 


« Die Taktiken 
- Offensivtaktiken 


- Die Power-Play-Strategien 


- Defensivtaktiken 
- Penalty Killing 


Die Positionsstrategie ist ver- 
gleichbar mit dem Einsatz von 
Außenstürmern im Fußball. Ein 
Spieler kommt über links, einer 
über rechts, während in der 
Mitte ein weiterer Stürmer auf 
den Goalie zuläuft. So machen 
Sie die Räume in der Offensive 
sehr eng und können auch bei 
Puckverlust noch weit vorn im 
Feld den Schaden reparieren. 


Durch die drei Spieler vor 
dem Tor erhöht sich die 
Chance, nach einem Schlag- 
schuß einen Abpraller zu ver- 
wandeln. Die Trichter-State- 
gie schraubt zudem die 
Schußanzahl in die Höhe, ist 
aber sehr schlecht berechen- 
bar und Ihr Team ist konter- 
anfällig. 


4. Kombination: 


Ähnlich wie bei der Positions- 
strategie kommen Ihre Stürmer 
‚hier über die Außenpositionen 
und erspielen sich viele Chan- 
cen. Leider ist mit dieser Stra- 
tegie ein geordnetes Paßspiel 
nur schwer aufzuziehen. 


Die wohl am meisten Unruhe 
stiftende Strategie ist die, Ihre 
Spieler hinter dem Goalie her- 
kurven zu lassen. Die verschie- 
denen Varianten sehen vor, 
daß von der Position rechts 
oder links hinten neben dem 
Tor ein Paß nach vorne kommt. 
Sehr effektiv, aber Ihre Vertei- 
diger rücken dafür sehr weit 
nach vorne. 
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Funnel 


Combination 


Positional 


rash the Ne 


Sie erspielen sich hier viele 
Torchancen und setzen die Ab- 
wehr unter Druck. Achten Sie 
Jedoch auf die Torkreis-Regel. 


Die Power-Play-Strategien: 


Das Power-Play ist noch effektiver geworden und so langsam sieht 


es wirklich nach Eishockey aus, was EA Sports da auf die Beine 
stellt. Da nicht eine einzige Strategie zum Ziel führt, sondern nur 
das Ausprobieren von verschiedenen Varianten, sollten Sie die PP- 
Strategie auf „Auto“ stellen. Der Überblick über die einzelnen 


Möglichkeiten: 


Die Schußstrategie ähnelt der 
Trichter-Strategie und ist sehr 
wirksam und vor allem gegen 
schwächere Torhüter anzura- 
ten. Es entstehen viele Abpral- 
ler und somit ist die Shooting- 
Strategie die beste der Einzel- 
strategien. 


Mit der Schirmstrategie versu- 
chen Sie den Puck außen um 
die innen postierten Gegner zu 
passen, um den „tödlichen“ 
Paß zu einem anschließend 
nach innen sprintenden Spie- 
ler anzubringen. Vergessen Sie 
diese Strategie am besten, 
denn sie bringt nur wenig klare 
Chancen. 


Diese Strategie setzt auf direk- 
te Nähe zum Tor. Der anzuspie- 
lende Spieler steht direkt vor 
dem Torkreis, was sehr gefähr- 
lich ist. Ein Schritt - und 
schon steht er im Kreis und ein 
mögliches Tor zählt nicht. Zu- 
dem sind zu viele Spieler auf 
einer Seite postiert, was viel 
Raum für Konter gegen Sie 
läßt. 


Overload 
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4. Kombination: | 


Ein wirklich spektakuläres 
Manöver ist - wenn es denn 
klappt - die Kombinations- 
Power-Play-Strategie. Hierbei 
schießt ein Angreifer den Puck 
hinters (!) Tor an die Bande 
und hofft auf schnelle Reaktio- 
nen der Stürmer vor dem Tor. 
Diese Strategie setzt auf den 
Zufall und sollte immer mal 
wieder - aber nicht zu oft - 
angewandt werden. 


Diese Strategie setzt auf direk- 
te Nähe zum Tor. Der anzuspie- 
lende Spieler steht direkt vor 
dem Torkreis, was sehr gefähr- 
lich ist. Ein Schritt - und schon 
steht er im Kreis und ein mög- 
liches Tor zählt nicht. Zudem 
sind zu viele Spieler auf einer 
Seite postiert, was viel Raum 
für Konter gegen Sie läßt. 


Defensivtaktiken: 


In der Zone versuchen Ihre 
Spieler den gegnerischen An- 
greifer flächendeckend abzu- 
schirmen. Leider sind die Zo- 
nen nicht immer perfekt abge- 
deckt und Lücken machen 
diese Taktik sehr gefährlich. 
Außerdem hat es den Nachteil, 
daß Sie im Prinzip auf Abspiel- 
fehler lauern und nicht aggres- 
siv an den Mann gehen. 


Sehr konditionsaufreibend, aber auch extrem effektiv ist die Mann- 
deckung. Der Nachteil ist, daß aus einer Manndeckungstaktik fast 
keine Konterchancen herausgespielt werden können. 


hing Strategies 


Anaheim 


Pressure & 133 


Ort. Zone Funnel 


Powerplay Overload 


Pressure 


Det, Zone 


Ponalty Kill 


Bring up Ihe Defensive 


Dieses System ist sehr defensiv 
und eignet sich vornehmlich 
für einen Mauerriegel kurz vor 
Spielende. Auch hier ist es zu 
schwierig, Konter herauszu- 
spielen. 


Eine Art Forechecking, das 
schon in der gegnerischen 
Hälfte beginnt. Sie setzen da- 
mit den Gegner schon sehr 
weit vorne unter Druck und 
profitieren von Fehlschüssen. 
Dieses System ist sehr risiko- 
reich und „zerreißt“ Ihre Ver- 
teidigung. Setzen Sie diese 
Taktik bei Rückständen ein. 


Ihre gesamte Mannschaft ver- 
schiebt sich immer in Richtung 
‚puckführenden Spieler. Somit ma- 
chen Sie die Räume eng und er- 
zwingen Checks und dadurch Kon- 
termöglichkeiten. Mit der Strate- 
gie Manndeckung ist die Kombi- 
nation die effektivste und am ein- 
fachsten einzusetzende. Sie sollte 
damit Ihre erste Wahl sein. 


Sie ziehen all Ihre Spieler 
zurück in Richtung puckführen- 
den Spieler. Das ist sehr an- 
strengend, ermöglicht aber 
Fehlpässe des Gegners. Ein wei- 
terer Nachteil ist die Tatsache, 
daß zuviele Spieler von ihren 
ursprünglichen Positionen abge- 
zogen werden und damit Raum 
für den Gegner entsteht. 


Penalty Killing: 


Mit der passiven Box gehen Sie 
kein großes Risiko ein. Sie ist 
eine der besten Penalty Kil- 
ling-Taktiken. Lieben Sie aber 
die Konterchancen, sollten Sie 
auf diese Taktik verzichten. 
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Alles auf einen Blick: 


* Die Cheats 
* Das Trainingsmenü 


Nicht so sicher wie die passive 
Box, aber dafür wesentlich 
besser für Konter geeignet. 
Aus dieser Formation ist es je- 
doch schwierig, ein vernünfti- 
ges Paßspiel aufzuziehen. 


Die offensivsten Variante, die 
aber die Verteidigung mehr als 
entblößt. Haben Sie einen 
guten Goalie und sowieso nicht 
mehr viel zu verlieren, sollten 
Sie diese Taktik anwenden, 
denn die Konterchancen sind 
hervorragend. 


Die beste Unterzahltaktik. Sie 
haben immer einen Verteidiger 
vor dem eigenen Tor, der sich 
um die Rebounds kümmern 
kann. 


or ger = 32% 
Dieicheätsi 2 Ic EI EIER 
Wenig hat sich EA Sports bei den Cheats einfallen lassen. Die meisten 


der Cheats aus NHL 98 funktionieren immer noch. Hier ein Überblick 
über alle Cheats: 


1 


won 


ns 


ei 


= 


eo» 


„ Awaygoal: Ein Tor für die Gäste-Mannschaft (im Gegensatz zum 


deutschen System ist das Gäste-Team im amerikanischen Sportbe- 
reich im übrigen IMMER die an erster Stelle genannte Mannschaft) 
Homegoal: Verschafft der Heim-Mannschaft einen Treffer 


. Check: Geben Sie „Check“ ein, fällt beim nächsten Check der Geg- 


ner um wie eine Fliege. 

Flash: Alle Kamerabesitzer in der Halle schießen ein Blitzlichtfoto. 
Penalty: Das Team, das den Puck nicht hat, erhält eine 5-Minuten- 
Major-Zeitstrafe. 

Injury: Der nächste Zusammenprall verletzt einen Spieler, so daß 
er raus muß. 


. Zambo: Der „Eismann“ kommt während des Spiels aufs Feld und 


säubert die Eisfläche. Leider können Sie ihn nicht rammen. 
Victory: Ein Feuerwerk wird gestartet. 
Eaonline 
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Neu bei NHL 99 ist das Trainingsmenü, die Coaching Drills, Sie 
sind so nützlich, daß man sich fragt, warum EA nicht schon län- 
ger auch bei den Eishockey-Games einen solchen Modus einge- 
baut hat. Hier können Sie alle möglichen und unmöglichen Spiel- 
situationen üben. Neben den „normalen“ Übungseinheiten (wie 
2. B. 1:1, 2:1, 2:2, 3:1 usw.), die allesamt darauf abzielen, tech- 
nische Fertigkeiten und Durchsetzungsvermögen zu schulen, gibt 
es auch einige besonders interessante Trainingsmöglichkeiten. Al- 
le Übungen sind sowohl als Abwehr als auch als Sturm zu absol- 
vieren. Dadurch verändert sich natürlich jeweils die Zielsetzung. 
Sie können jeden Ihrer Spieler auf jede beliebige Position setzen, 
um so auch festzustellen, wie z. B. ein Linkshänder auf Rechts- 
außen agiert. Die wichtigen Trainingseinheiten im einzelnen: 


1. Offensiv-Triangle: Mit drei Stürmern geht es gegen drei Ab- 
wehrspieler, eine Situation, die es im Spiel des öfteren zu se- 
hen gibt. Ziel dieser Übung ist es, mit einem geschickten Paß- 
spiel die Abwehrformation aus den Angeln zu heben und einen 
erfolgreichen Abschluß zu gestalten. 

2. Breakaway: Das Alleingang-Training sollten Sie vor dem Start 
in Ihre erste Saison auf jeden Fall absolvieren, denn ein erfolg- 
reicher Abschluß beim Alleingang ist im Spiel oft die halbe 
Miete. Laufen Sie auf den Goalie zu, fahren Sie einen kurzen 
Bogen und schießen Sie flach in eine kurze Torecke. 

. Extra Attacker: Für alle, die immer schon heiße Verfechter der 
„Torwart raus-Formation” waren, ist dies die ideale Gelegen- 
heit, endlich einmal ohne den Druck eines Matches zu üben, 


w 


wie sie ihre sechs Spieler aufstellen müssen. Versuchen Sie zu 
verhindern, daß die Gegner den Puck über die Mittellinie 
bringen. 

4. Powerplay: Fast wie die Variante „Extra Attacker“, doch natur- 
gemäß haben Sie einen Goalie und deshalb „nur“ fünf Spieler. 
Versuchen Sie durch geschicktes Paßspiel zu erreichen, daß die 
vier Gegenspieler nicht in Puckbesitz zu kommen, und suchen 
Sie Ihrerseits den „freien“ Mann, der einen One-Timer anbrin- 
gen kann, Ein überhastetes Eingreifen im Powerplay ist mei- 
stens der Weg in den gegnerischen Konter. Spielen Sie ruhig, 
passen Sie den Puck so oft hin und her, bis Sie einen Spieler in 
guter Schußposition vor dem Netz finden, und spielen Sie 
dann den „tödlichen“ Paß. 

5. Hinter dem Netz: In jedem Spiel ist es unentbehrlich, zu wis- 
sen, was Sie machen, wenn Ihr Spieler den Puck hinter dem Tor 
hält. Üben Sie hier diese Situation und beobachten Sie die 
Laufwege Ihrer Spieler (die ohne Puck), um einen schnellen 
Paß in den Lauf eines Spieler spielen zu können. 

6. Freeskate: Hier können Sie das Schlittschuhlaufen üben. Sinn- 

los, da das beste Training das mit einem Puck ist. 

. One-Timer: Eine tolle Idee ist diese Trainingsvariante. So las- 
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sen sich erstklassig One-Timer üben. Versuchen Sie aus allen 
möglichen und (eigentlich) unmöglichen Situationen aufs Tor 
zu knallen, um so die Schwachpunkte der Goalies zu finden. 
Tip: Steht ein Spiel gegen einen bestimmten Gegner an, „be- 
nutzen“ Sie einfach dessen Goalie im Trainingsmodus, um so 
seine Schwachpunkte kennenzulernen und im anschließenden 
Spiel dann boshaft gegen ihn zu verwenden. 

Thorsten Seiffert 


COLIN MCRAE RALLY 


Allgemeine Spieletips 


coLm 


Bei Colin McRae fahren Sie auf Staub, 
Matsch und Eis in acht Ländern um Welt- 
meisterehren. Mit unseren Fahrtips kön- 
nen Sie bald die Ikonen des Ralleysports 
auf die hinteren Plätze verweisen. 


Damit Sie sich gut vorbereitet auf die Jagd nach der Bestzeit begeben 
können, sollten Sie unbedingt die Fahrschule besuchen. Sie werden 
dort mit den wichtigsten Manövern der Rallyeszene vertraut gemacht. 
Ein Lehrer zeigt Ihnen auf einem Video die bevorstehende Übung, die 
Sie anschließend auf dem Trainingsgelände absolvieren müssen. 


Gute Aussichten 


Um eine Etappe oder gar die Meisterschaft zu gewinnen, müssen Sie 
in erster Linie das Fahrverhalten der Fahrzeuge auf den verschiedenen 
Belägen kennen. Manche Wagen reagieren empfindlicher auf nassen 
Untergrund als andere. Da Sie die Fahrzeuge stets am Ausbruch-Limit 
bewegen, ist ein guter Blick auf die Straße zwingend. Die Verfolger- 
kameras sehen zwar nett aus, teilen Ihnen aber zu spät mit, wann der 
Wagen instabil wird. Sobald Sie es sehen, ist es bereits passiert. 

Am schlimmsten verhält es sich aus der Cockpitperspektive. Die ge- 
wöhnungsbedürftigen Farben und die stets bewegten Hände lenken 
Sie nur vom Geschehen ab. Ganz zu schweigen davon, daß das Cockpit 
die so wichtige Sicht nach draußen verbirgt. 

Die einzig brauchbaren Perspektiven sind die Vollbildmodi, wahlweise 
mit oder ohne Kühlerhaube. Sie erkennen damit die Strecke unmittel- 
bar vor Ihnen am besten, und auch ein Drift ist bereits im Ansatz zu 
spüren. Alles andere ist kalter Kaffee! 


Die vier Anfängerfahrzeuge besitzen alle Vorderradantrieb und eine 


bescheidene Anzahl an PS, so daß sie sich in Kurven gutmütig verhal- 
ten und wenig auszubrechen drohen. 


1. Der Skoda Felicia ist ein Anfängerauto mit guter Bodenhaftung. Ge- 
rade in Korsika, wo Sie nur enge Straßen befahren müssen, sollten 
Sie zu diesem Gefährt greifen. Aber auch auf nassen und schneebe- 
deckten Landstrichen läßt sich das 240 PS-Gefährt gut steuern 


2. Mit dem Seat Ibiza erhalten Sie nur 230 Pferdestärken mit mittel- 
mäßigen Straßeneigenschaften. Da er mit der geringsten Motorlei- 
stung ausgerüstet ist, sollten Sie den kompakten und wendigen 
Kleinwagen nur auf kurvenreichen Strecken einsetzen. Auf geraden 
Abschnitten oder Vollgaspassagen hat das Gefährt eindeutig das 
Nachsehen. 


MCcRAE 


Ibi 


Megane 


Diese vier Rallyewagen stehen Ihnen von Anfang an zur Ver- 
fügung. Die Bonusfahrzeuge gibt es erst später... 


3. Der Renault Megane besitzt den größten Radabstand, so daß er 
auf langgezogenen Streckenabschnitten am leichtesten zu fahren 
ist, sich jedoch in Kurven manchmal bockig verhält. Dasselbe gilt, 
wenn er Ihnen außer Kontrolle gerät. Dieser Wagen ist schwer ab- 
zufangen. Bei rutschigem Boden sollte er daher lieber in der Gara- 
ge bleiben! 


> 


. Der Golf stellt einen guten, aber schwerfälligen Allrounder dar. Er 
fühlt sich auf allen Straßenbelägen wohl, ohne jedoch nennenswert 
aufzutrumpfen. 


LONDON RUFT NORDPOL 


° Es hört sich an wie eine verschlüsselte Geheimsprache, 
ji wenn Ihnen Ihr Copilot die nächste Biegung beschreibt. 

„Drei Rechts” bedeutet nicht etwa, daß Sie mit drei 
Rechtskurven rechnen müssen, sondern daß Sie auf einen mittel- 
scharfen Rechtsknick zufahren. Seine Mitteilungen über den Grad 
der Kurven beschränkt sich auf acht Hinweise, die Sie anhand der 
folgenden Grafik ablesen können. Selbstverständlich existieren auch 
Linkskurven, für die eine spiegelbildliche Grafik gilt! 


Etkibt I 


Haarnkilel 


en$e Haarohllkl 
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Alles auf einen Blick: 


* Profi-Fahrzeuge 

* Bonus-Fahrzeuge 

* Weltanschauung 

* Wahl der Waffen 

* Wer bremst, gewinnt 


Den geübten Fahrern überläßt man schon eher die teueren Boli- 
den. Vier weitere Fahrzeuge, die mit deutlich mehr PS als die An- 


fängerautos bestückt sind, bereichern Ihr Repertoire. Dafür wei- 
sen sämtliche Fahrzeuge den beliebten Allradantrieb auf. 


. Mit dem Subaru Impreza betreten Sie den Arbeitsplatz des Titel- 
helden. Mit 300 PS erhalten Sie den schnellsten und farblich 
auffälligsten Wagen. Sein weiter Radabstand verleiht ihm eine 
gute Straßenlage, obgleich er auf kurvenreichen Strecken 
schwerer zu kontrollieren ist als die übrigen Fahrzeuge. 


» 


. Der Ford Escort kränkelt ebenso wie der Corolla an mangelnder 
PS-Anzahl. Dafür fühlt sich der gutmütige Wagen auf rutschigen 
Pisten extrem wohl und belohnt Sie für Ihr Vertrauen mit einem 
leicht zu beherrschenden Fahrmodell. Auf Asphalt hingegen 
zeigt er sich weniger dankbar! 


- Der Mitsubishi Lancer steht mit dem Impreza auf gleicher Stufe. 
Auch bei ihm verrichten satte 300 Pferdchen ihren Dienst unter 
der Haube, obwohl sich der japanische Wagen in Kurven schwe- 
rer tut als der blaue Flitzer von Colin McRae. Die ausgleichende 
Gerechtigkeit erleben Sie auf weniger kurvigen Passagen, wo 
dieses Fahrzeug die Spur extrem gut hält. 


. Den Abschluß bildet der Toyota Corolla, der ebenso wie der An- 
fänger-Golf als ein gutes Allzweckwerkzeug anzusehen ist. Be- 
sonnene Fahrer werden mit ihm am besten zurechtkommen, 
auch wenn es dem Gefährt an Maximalgeschwindigkeit fehlt. 


Leider passiert es mit diesem Auto häufig, daß Sie sich bei ei- 
nem Abflug aufs Dach legen. Toyota sollte das Fahrzeug einmal 
zum Elchtest schicken! 


Zu Beginn des Spiels 
stehen Ihnen nur der 
Anfänger-- und der 
Fortgeschrittenen-Mo- 
dus und somit acht Au- 


tos zur Verfügung. Um 
Zugriff auf die vier Top- 


a: 


Cars zu erhalten, genügt 
es nicht, die Meister- 


schaft als Fortgeschrit- Pie vier Bonusautos bleiben den be- 


& sten Fahrern vorbehalten. 
tener zu gewinnen. Da- 


durch wird lediglich der 

Experten-Modus freigeschaltet. Die Autos erhalten Sie, indem Sie 
die Super-Stages gewinnen. Auf den vier Kursen England, Korsika, 
Australien und Griechenland gibt es nämlich eine spezielle siebte 
Etappe. Wenn Sie diese für sich entscheiden, erhalten Sie fast im- 
mer ein kraftvolles PS-Geschoß. 
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WELTANSCHAUUNG 


Jede Strecke hat ihr eigenes Flair. Damit Sie sich und den 
Wagen optimal auf das Gelände einstellen können, sollten Sie 


wissen, welcher Untergrund Sie in welchem Land erwartet. 


Schwierigkeit 


ri Ama 
“za 


Weltmeisterschafts-Kurse 


Abwechslungsreichtum 


Neuseeland 


Neuseeland: Sanfte Hügel, lockerer Kies, Schlamm, staubige Erde 
Griechenland: Bergstraßen, staubiger Kies, Asphalt 

Monte Carlo: _Bergstraßen, Schnee, nasser Asphalt 

‚Australien: Flaches Gelände, staubiger Kies, Asphalt 
Schweden: ‚Schnee, Eis 

Korsika: Enge Bergstraßen, Asphalt 

Indonesien: Staubiger Asphalt, Sand, staubige Erde 

England: Schnee, staubige Erde, Asphalt, Schotter, Schlamm 


Schwierigkeit 


Korsika 


Griechenland: Staubiger Kies 
Australien: Kies 

Korsika: Asphalt 
England: Schlamm 


1.In Griechenland werden Sie 
mit dem schwächsten Bonus- 
Fahrzeug belohnt! Der Ford 
Escort MKII hat lediglich 160 
PS unter der Haube. Statt 
komfortablem Allradantrieb 
erhalten Sie die kostensparen- 
de Hinterradvariante. Dafür 


ist sein Handling so genial 


Der Ford Escort MKII - alt, 
wenig Pferde unter der Hau- 
be, aber sehr spurtreu. 


und seine Spurtreue so unbe- 
stechlich, daß Sie mit ihm die 
gesamte Griechenlandetappe 
mit Vollgas (!!) und ohne einmal zu bremsen bestehen. Selbst 
Haarnadeln mit Vollgas bringen ihn nicht aus dem Konzept. 


2. Der Ford RS200 aus Australien ist das schnellste Bonusfahr- 
zeug. Muntere 560 PS, die alle vier Räder antreiben, und eine 


COLIN MCRAE RALLY 


gutmütige Straßenlage bei jedem trockenen Bodenbelag lassen 
das Raser-Herz höher schlagen. 


3. Mit dem Delta Integrale schenken Ihnen die Korsen einen „nur“ 
420 PS starken Boliden. Sein Straßenverhalten liegt etwas über 
dem des RS200, so daß Sie ihm auf rutschigen und vereisten Pi- 
sten den Vorzug geben sollten. 


4. Die Engländer sind bekannt für ihren trockenen Humor. Das 
sollten Sie bedenken, wenn Sie in den 560 PS starken Audi 
Quattro einsteigen. Zwar ist das Fahrzeug extrem schnell, aber 
sobald Sie auf enge Kurven zusteuern, droht Ihnen der Wagen 
verstärkt auszubrechen. Sein nervöses Handling und die relativ 
schlechte Straßenlage lassen ihn gegen den gleich starken 
RS200 ziemlich alt aussehen. 


Wahl der Waffen 


Begehen Sie nicht den Fehler und entscheiden sich in jedem Land 
für ein anderes Auto! Lernen Sie lieber einen Wagen mit all seinen 
Stärken und Schwächen kennen, den Sie auf sämtlichen Pisten 
einsetzen. Zwar mögen Sie damit auf manchen Etappen ein wenig 
Zeit einbüßen, aber da Sie sein Fahrverhalten sehr gut einschät- 
zen können, werden Sie seltener in brenzlige Situationen hin- 
einschlittern. Ein Besuch in der Pampa vernichtet nämlich nicht 
nur die zuvor gewonnenen Sekunden, sondern wirft Sie wieder 
weit zurück! Bevor Sie eine Entscheidung treffen, sollten Sie ein 
und dieselbe Etappe mit mehreren Fahrzeugen austesten. Achten 
Sie hauptsächlich darauf, mit welchem Gefährt Sie die Kurven am 
effektivsten nehmen. Falls Sie dabei oft abseits der Piste landen, 
sollten Sie zum Corolla oder dem Escort greifen. Verspüren Sie 
noch „Reserven“ in den Kurven, dürften Sie mit dem Impreza oder 
dem Lancer besser bedient sein. Gerade mit den letzten beiden 
Fahrzeugen können Sie beim Durchschlittern der Kurven wertvolle 
Zeit gutmachen. Denn je mehr Grip ein Fahrzeug aufweist, desto 
schlechter können Sie durch die Biegungen driften. 


Wer bremst, gewinnt 


Das Geheimnis, eine Etappe zu gewinnen, liegt nicht nur darin, im 
richtigen Augenblick Vollgas zu geben. Noch wichtiger ist es, im 
richtigen Augenblick zu bremsen und das Fahrzeug mit wenig Ge- 
schwindigkeitsverlust in die Kurve zu schmeißen. 

Natürlich hängt Ihre Aktion vom Grad der Kurve ab. Prinzipiell 
sollten Sie sich an folgende drei Regeln halten: 


1. Bremsen Sie nur vor der Kurve. Da Sie Ihr Fahrzeug in den Kur- 
ven stets über die Außenseite der Reifen schieben, würde Ihr 
Auto beim Bremsen verstärkt ausbrechen! Sollten Sie etwas zu 
optimistisch in die Kurve gebrettert sein, können Sie sich mit 
kurzen, aber intensiven Brems-Sequenzen behelfen. Treten Sie 
aber nur so kurz wie möglich auf die Bremse. 


n 


. Lenken Sie ebenfalls nur vor der Kurve ein - und lieber etwas 
zuviel als zuwenig. Wenn Ihr Wagen durch die Kurve schlittert, 
ist sein Heck sehr instabil. Hätten Sie das Steuer zu zaghaft 
eingeschlagen, würden Sie jetzt vermutlich die Quittung erhal- 
ten. Durch erneutes Einlenken in der Kurve würde Ihnen sehr 
wahrscheinlich das Heck abhauen, und Sie würden rückwärts 


aus der Kurve getragen werden. Spektakulär, aber unnötig! 
Wenn Sie statt dessen zuviel einlenken, können Sie in der Kurve 
gefahrlos gegenlenken und brauchen keinen Ausbruch des ble- 
chernen Hinterteils zu befürchten. 


. Erst wenn Sie den Scheitelpunkt der Biegung passiert haben 

und wieder geradeaus fahren können, dürfen Sie erneut aufs 
Gaspedal treten. Je rutschiger sich der Untergrund anfühlt, de- 
sto später können Sie wieder beschleunigen. Sollte Ihr Wagen 
durch verfrühtes Beschleunigen ausbrechen, bremsen Sie lieber 
nicht! Gehen Sie einfach vom Gas und lenken Sie vorsichtig, 
aber bestimmt dagegen! 
Ausnahmen gelten nur bei harmlosen Kurven der Stufe „Eins“ 
und „Zwei“. In der Regel können Sie die Eins voll durchfahren, 
während es bei der Zwei genügt, vom Gas zu gehen! Damit Sie 
das korrekte Verhalten vor, in und nach Kurven besser verste- 
hen, werfen Sie einen Blick auf die beiden Grafiken mit Biegun- 
gen der Stärke „Fünf“ und „Haarnadel*. 


Diese Grafik veranschaulicht eine perfekte Kurvenfahrt. Die 
grüne Wegmarkierung bedeutet, daß Sie hier beschleunigen 
sollten. Rot bedeutet, daß Sie auf diesem Abschnitt in die 
Bremsen treten müssen. Bei gelb (und nur bei gelb!) schla- 
gen Sie das Steuer entsprechend ein. 
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Alles auf einen Blick: 


* Setup 
* Cheats 
* Reparatur | 
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. Am schnellsten lassen sich Haarnadelkurven mit der Handbremse 
bewältigen. Ein wenig Übung gehört schon dazu, um bei Vollgas die 
Kurve korrekt zu nehmen. In der Theorie ist dieses Manöver sehr 
einfach erklärt. Sie fahren mit Vollgas auf die Haarnadel zu. Sobald 
Sie sich am Kurveneingang befinden, schlagen Sie das Steuer voll- 
ständig ein und ziehen die Handbremse an. Nehmen Sie den Fuß 
vom Gas, um das Getriebe zu entlasten! Nun müssen Sie nur noch 
im richtigen Augenblick wieder die Handbremse lösen, Voilä! 


u 


„Am besten können Sie handgebremste Kurvenfahrten in Grie- 
chenland üben. Sage und schreibe alle (!) Kurven lassen sich da- 
mit bewältigen! Setzen Sie bei Wertungsrennen die Handbremse 
aber nur sporadisch und nur vor sehr engen Kurven ein, da der 
Wagen auf diese Weise extrem verschleißt. Besonders der Motor 
und das Getriebe werden sehr in Mitleidenschaft gezogen! 


a 


‚Auf den einminütigen Super-Extra-Kursen, auf denen Sie aus- 
nahmsweise mal gegen einen sichtbaren Gegner fahren, hat sich 
die Handbremsmethode am besten bewährt. Bleiben Sie dabei 
stets auf dem Gaspedal stehen, um in Kurven die Spur besser zu 
halten und am Ausgang besser herauszubeschleunigen. Auf der 
letzten Etappe spielt der Verschleiß schließlich keine Rolle mehr! 


Das Setup hängt - wie kann es anders sein - sehr von Ihrem per- 
sönlichen Fahrstil ab! Lediglich bei den Reifen müssen Sie sich nach 
dem Straßenbelag richten. 


Setup 


1. Fahren Sie eher aggressiv durch die Pampa, sollten Sie eine Über- 
setzung mit hohen Beschleunigungswerten wählen, Besonnene 
Fahrer, die Biegungen so elegant wie möglich durchtänzeln, sind 


CHEATS 


O Seien Sie nicht 
Al immer so eitel 

und bestehen 
auf Ihrem eigenen Namen! 
Probieren Sie doch einmal 
folgende Eingaben im Na- 
mensfeld aus. Nebenste- 


hend sehen Sie auch die —ı n 
Belohnung, die Sie dabei Ob in diesem Gummiauto Duffy 


erwartet! Duck unterwegs ist??? 
TROLLEY Vierradlenkung 

FORKLIFT Hinterradlenkung 

HELIUMNICK Copilot spricht wie Micky Mouse 
MOREOOMPH Turbo-Modus 

BLANCMANGE Gummiauto 

BACKSEAT Nicky Grist als Beifahrer 
PEASOUPER Alle Strecken im Nebel 

OPENROADS Alle Strecken freischalten 
SHOEBOXES Alle Fahrzeuge freischalten 


PC ACTION n/98 


mit einer Übersetzung für hohe Geschwindigkeiten besser be- 
dient. Bei kurvenreichen Etappen hingegen sollten Sie sich trotz 
allem für einen hohen Beschleunigungswert entscheiden. 


n 


. Sind Ihnen Kurven ab 90 Grad ein Greuel? In diesem Falle ver- 
stärken Sie die Bremswirkung auf die Hinterräder. Sie driften da- 
durch weniger stark durch die Kurven und können den Boliden 
besser kontrollieren. Allerdings verlieren Sie dadurch das eine 
oder andere Zehntel! 


> 


. Die Aufhängung richtet sich ausschließlich nach dem Boden- 
belag. Da die Etappen aber meist wechselnde Beläge aufweisen, 
fahren Sie mit der goldenen Mitte am cleversten. Lediglich bei 
extrem schroffem Gelände (z. B. Griechenland) haben Sie mit ei- 
nem weichen Setup geringe Vorteile. 


Je schonender Sie Ihr Auto fahren, desto schneller sind Sie auf den 
letzten Etappen. Radikalen Fahrern wird die einstündige Reparatur- 


zeit nicht reichen, um alle Mängel zu beseitigen. Sie werden ge- 
zwungen sein, Defekte durch die gesamte Rallye zu schleppen. Klei- 
ne Verschleißerscheinungen lassen sich nicht umgehen, aber ob Sie 
Ihr Getriebe nur zu 10% oder gar zu 90% reparieren müssen, liegt 
ausschließlich an Ihnen! 


. Im Menüpunkt Etappenansicht können Sie die kommenden Etap- 
pen genauer unter die Lupe nehmen. Aber noch bedeutender ist 
die Tatsache, daß Ihnen die Anzahl der gezeigten Etappen verrät, 
wieviele Abschnitte Sie fahren müssen, bis Sie Ihr Fahrzeug zur 
Inspektion schicken dürfen. Je weiter Sie zählen, desto sorgsa- 
mer sollte Ihr Fahrstil ausfallen! 


2. Machen Sie es sich zur Gewohnheit, Ihre Mechaniker stets auf die 
verschlissensten Teile hinzuweisen. In der Restzeit können Sie 
sich um die übrigen Wartungen kümmern! 


. Ausnahmen bestehen bei gleich starken Defekten. In diesem Fal- 
le sollten Sie dem Motor und dem Getriebe den Vorzug geben. Die 
Bremsen und das Fahrverhalten können Sie notfalls am ehesten 


vernachlässigen 


> 


„Sollten Sie mit einem Joystick lenken, der noch mit Ju- 
stierrädchen ausgerüstet ist, haben Sie bei angeschlagenem 
Fahrverhalten die besten Karten. Da sich die Demolierung dahin- 
gehend äußert, daß Ihr Fahrzeug einen permanenten Links- oder 
Rechtsdrall aufweist, können Sie innerhalb der ersten paar Se- 
kunden dieses Manko ausbügeln. Verstellen Sie einfach die Ju- 
stierung so weit, bis Ihr Auto wieder die Spur hält. 

Peter Gunn 


Schlamm und Schnee, ein ex- 
trem rutschiger Cocktail! 


Reparieren Sie stets die ver- 
brauchtesten Teile zuerst! 
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Im zweiten Teil unserer Komplettlösung 
von Microsofts Strategie-Action-Mix 
lösen wir die restlichen Missionen. 
Außerdem finden Sie in der Lösung ei- 
nen detaillierten Levelbaum und eine 
Tabelle mit allen Tech-Upgrades. 


Die Kampagnen der Resistance 


Hurz 

Die Ghorkov haben zwei Basis- 
stationen und können somit 
ein Zweifaches an Einheiten 
produzieren. Diese bestehen 
vor allem aus Bombern. Um 
nicht sofort zu Beginn zer- 


schmettert zu werden, verle- 


gen Sie Ihre Basis zum Kraft- 
werk in den Südwesten. Beginnen Sie damit, großräumig Rake- 
tentürme zu errichten. Die Ghorkov werden in der Zwischenzeit 
ihre beiden Basen beim östlichen Zielsektor zusammenlegen und 
von dort aus ihre Angriffe starten. Arbeiten Sie 
sich langsam vor und sichern Sie jeden Sektor 
mit Türmen. Andernfalls wird Sie der Feind im- 
mer wieder zurückschlagen. Sind Sie den Basen 
mit Ihren Türmen schon nahegekommen, pro- 
duzieren Sie in Ihrer Heimatbasis um die 100 
schwere Einheiten und greifen Sie an. Die neue 


Einheit dieser Mission ist der Firefly. 


Peacemaker 
Errichten Sie 
unverzüglich 
zwei Kraftwerke und Ge- 
schütztürme. Tiger wehren 
die gefährlichen Panzer der 
Tearkasten ab. Nach ungefähr 
zehn Minuten werden die 


ständigen Angriffe versiegen, 
und die Ghorkov kümmern sich um die Tearkasten. Während- 
dessen bauen Sie Ihre Basis aus. Ein Firefly macht sich auf 
den Weg, um das auf unserer Karte markierte Technologiefeld 
zu erobern. Dort erhalten Sie den Marauder. Zunächst sollten 
Sie sich jedoch auf die Produktion von Tigern konzentrieren, 
da diese mit den Abwehrstellungen der Ghorkov spielend fer- 
tig werden. Die Tearkasten werden die Ghorkov stark zurück- 
drängen, aber die vollständige Vernichtung bleibt Ihnen über- 
lassen. Zum Angriff auf die Tearkasten empfehlen sich die 
nigelnagelneuen Marauder, da die Kriegspartei in einer 
Schlucht liegt 
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* Assies Way * Levelbaum 
« Moonlight City * Hamburger Hill 

* Darkzone « Sulen in the night 
* Commands & Tearkast * Mykophobia 

* Death Valley 

* Wide Field 


Assies Way 

Starten Sie sofort zu Beginn eine Offensive mit 15 
Tigern gegen die erste Basisstation der Mykonier. 
Nachdem diese zerstört ist, ziehen Sie Ihre Trup- 
pen zurück und beginnen Ihre Basis mit zwei Rei- 
hen von Geschütztürmen zu befestigen. Von nun 
an müssen Sie den gesamten Gang besetzen. Ar- 
beiten Sie sich langsam weiter vor und sichern Sie 
erobertes Gebiet mit Türmen. Setzen Sie für Ihre 
Angriffe vor allem schnelle Einheiten, wie die Fo- 
xes, ein. Wenn Sie allerdings auf gegnerische Ge- 


schütze treffen, empfehlen sich - wie immer - die 


schlagkräftigen Tiger. 


Moonlight City 

Exaktes Timing und schnelle 
Reaktionen sind in dieser 
Mission von größter Wichtig- 
keit. Ihre Gegner sind Ihnen 
stark überlegen und mit nor- 
malen Mitteln nicht zu schla- 
gen. Deshalb sollten Sie sich 


der Bombe in dieser Region 


bedienen. Nachdem der er- 
ste Angriff abgewehrt wurde, errichten Sie ein Kraftwerk und ei- 
nen Geschützturm, Fliegen Sie mit Ihren Jets in den südlichen Teil 
der Karte. Dort können Sie die ersten drei Bombenauslöser er- 
obern. Den vierten müssen Sie mit Weasels erreichen und beset: 
zen, Nachdem die Bombe gezündet wurde, können Sie nur ge- 
spannt warten. Sollten aber die Ghorkov in der Zwischenzeit einen 
Auslöser zurückerobern, schicken Sie wieder eine Schwadron Wea- 
sels los. Zündet die Bombe, ist es zu spät für Ihre Gegner. Achten 
Sie darauf, daß Sie beim Zündungszeitpunkt noch über genügend 
Energie verfügen, um sich zum Teleporter beamen zu können. Ab 


dieser Mission wird Ihnen der Lawnmower zur Verfügung stehen 


Darkzone 

Die Ghorkov können Sie 
hier gleich zu Beginn ver- 
nichten, da diese anfangs 
über keine Einheiten ver- 
fügen. Bauen Sie dazu 25 
Fireflys und greifen Sie 
mit diesen und Ihren Gi- 
ganten die Basisstation 
des Feindes vom Norden 
her an. Von den Geschütz- 
türmen südlich der Station sollten Sie sich fernhalten. Sind die 
Ghorkov in die ewigen Jagdgründe eingegangen, schicken Sie ei- 
nen Firefly los, um die Technologieaufbesserung zu beschaffen 
Danach können Sie sich verdrücken. Nehmen Sie verbliebene 
Giganten mit. 
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Commands & Tearkast 

Sie werden ausgeschickt, um 
eine Technologie zu stehlen, 
die allerdings nur im mo- 
mentanen Einsatzgebiet 
funktioniert. Konzentrieren 
Sie sich aber lieber auf die 


Produktion von Lawnmo- 


wers, da die Tearkasten Sie 


bevorzugt mit Leoniden an- 
greifen werden. Bauen Sie einen Verteidigungsring um Ihre Basis 
und sorgen Sie mit mehreren Kraftwerken für genügend Strom 
Sobald Sie um die zwanzig Lawnmowers unter Ihrem Befehl ha- 
ben, starten Sie eine Offensive gegen die gegnerische Wolkenfe- 
stung im Süden. Sollte der Angriff gelingen, ist die Mission ge- 
schafft. Neben der zu stehlenden Technologie finden Sie noch 
weitere nützliche Upgrades im Einsatzbereich, die Ihre Einheiten 
aufbessern. 


Death Valley 

Um die ersten Spielsekunden 
zu überstehen, müssen Sie 
Ihre Basisstation einige Sek- 
toren vom ersten Angriff 
wegbeamen. Ist die Attacke 
abgeblockt, beginnen Sie so- 
fort mit dem Aufbau einer 
riesigen Station. Zunächst 
müssen drei Kraftwerke und 
sechs Geschütztürme her. Später kann noch nachgerüstet werden. 
Gehen Sie offensiv vor und erobern Sie so viele Sektoren wie mög- 
lich, um einen perfekten Stromfluß zu erhalten. Die gefährlichen 
Geschützstellungen der Mykonier können Sie dabei mit Ihren 
Lawnmowers knacken. Zur Verwirrung Ihrer Gegner empfiehlt sich 
der Einsatz von Foxes und Fireflys. Die Mykonier verfügen über 
zwei Basisstationen und können deshalb riesige Truppenmassen 
erzeugen. Ein Angriff sollte mindestens 50 Lawnmowers pro Sta- 


tion vorsehen 


Wide Field 
Auf 
Schlachtfeld gilt es, die Fal- 


diesem riesigen 
con-Technologie im Norden 
der Karte zu erobern. 
Schicken Sie unverzüglich 
einige Fireflys los und neh- 
men Sie die markierte Tech- 


nologie ein. Anschließend 


errichten Sie ein Kraftwerk 
und erschaffen eine Abordnung von ca. 10 Foxes. Diese begeben 
sich zum ersten Bombenauslöser und befreien ihn von den 
Lufteinheiten der Tearkasten. Verlegen Sie Ihre gesamte Station 
dorthin, um eine ständige Kontrolle des Auslösers gewährleisten 
zu können. Mehrere Lawnmowers vernichten die Leoniden des da- 
nach folgenden Angriffs. Stoßen Sie jetzt immer ein Stück weiter 
in das Gebiet der Tearkasten vor, und vernichten Sie mit Hilfe Ihrer 
Falcons und einiger Lawnmowers deren Wolkenfestung. Danach 


verfügen Sie über die Stoudson-Bombe, die zehn Minuten später 


o |-EVELBAUM 
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Moonlight 
Gty 


Sulen in the night 

In dieser Mission werden Sie 
erstmals auf die todbringen- 
den Sulgogaren treffen. Flie 
gen Sie sofort zu Beginn mit 
einem Falcon zum Schlüssel- 
sektor im Nordwesten, da Sie 


dort den Warhammer finden 


werden. Ist er Ihnen zugäng 


lich, verziehen Sie sich in den 


Nordosten, da Sie dort nicht 
genau zwischen dem Gebiet 
der Tearkasten und dem der 
Sulgogaren liegen. Während 
Sie die Möglichkeit haben, in 
Ruhe eine gemütliche Basis zu 
Ihre 
Zwi 


schenzeit gegenseitig zerflei- 


errichten, werden sich 


beiden Gegner in der 
schen. Die Sulgogaren gehen 
aufgrund ihrer Stärke als Sie 
ger hervor. Da es diesen Ge 
schöpfen nicht erlaubt ist 
Kraftwerke zu errichten, ist 
Ihre Aufgabe eindeutig: Zer- 
stören Sie alle Kraftwerke auf 


dem Feld außer Ihren eige 


zur Explosion kommt. Verteidigen Sie sich in der Zwischenzeit ge- 
gen die teilweise schweren Attacken der Ghorkov. Nehmen Sie aus 


dieser Mission so viele Falcons wie möglich mit. 


Hamburger Hill 

Die Übermacht Ihres Gegners 
läßt Sie höchstens die vor- 
gegebenen 15 Minuten über- 
leben. Passen Sie also auf, 
daß der Countdown niemals 
unterbrochen wird. Während 
die Ghorkov von Ihren auto- 
matischen Verteidigungsan- 


lagen zurückgeschlagen wer- 
den können, müssen Sie sich um die Tearkasten wieder persönlich 
kümmern. Den ersten Angriff wehren Sie mit Ihren Falcons ab, die 
Sie aus der letzten Mission mitgeschleppt haben. Die nachfolgen- 
de Flut von Leoniden kann mit nur wenigen Lawnmowers vernich- 
tet werden. Nahe Ihrer Basisstation halten Geschütztürme Ihre 
Feinde auf Distanz. 


nen. Das Kraftwerk, das die Aliens schon nutzen, läßt sich von 


hinten niederreißen. Für diese Aktionen sollten Sie den schnel- 
len und starken Warhammer einsetzen. Ohne Strom ist es nur 
noch eine Frage der Zeit, bis die Aliens ausgeräuchert werden 


können. 


Mykophobia 
Nachdem Sie zwei Ge- 
schütztürme errichtet 


haben, erzeugen Sie ei- 


nen Falcon. Überneh- 
men Sie ihn und er- 
obern Sie sämtliche 


Schlüsselsektoren im 
Uhrzeigersinn. Erzeu- 
gen Sie schnell eine 


kleine Armee und las- 


sen Sie diese zum Teleporter im Südosten vorrücken. Sobald Sie 
die Technologie dieser Mission eingesammelt haben, können Sie 


den unwirtlichen Ort verlassen. 
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» Desert of Madness Sibuna 

* One Way * Smile 

» Maze Wayz « Mission Possible 
« Sulogs dünnes Garn * The loong Way 

« Tear on black Wadi « Industrial Centre 
» Blue Cashba « Slaughter Field 


Desert of Madness 

Verlegen Sie Ihre Basis zu dem 
schon bestehenden Kraftwerk 
und beginnen Sie unverzüglich 
damit, Ihre Basis aufzubauen 
die diesmal auch einen Ra 
Die Angriffe 
der Mykonier fallen schwer aus 


und 


ar 
enthalten sollte 
ind in der Anfangsphase 
nur abzuwehren, wenn Sie in ei 
nen Warhammer schlüpfen und 


von dort aus alle feindlichen 


Einheiten eliminieren. Für die 
meisten Mykonier reicht ein 
einziger Schuß aus. Sobald Ihre 


Basis mit drei Verteidigungsrei 
hen gesichert ist, wird es Zeit, 
in die Offensive überzugehen 
Fallen Sie mit mehreren War 
hammers bei der Basis im Nord 
westen ein und versuchen Sie 
alle Verteidigungstürme zu be 

seitigen. Den Rest erledigt eine Schwadron von 10 Tigern, die sich 
weit westlich am Ende der Zone entlangbewegt. Ist die erste Sta 
tion vernichtet, erledigen Sie die zweite Festung der 
Durch den we 


möglichst vielen Warhammers wieder nach draußen 


Mykonier auf 


die gleiche Weise tlichen Transporter geht's mit 


One Way 


Vor dem Überfall der Ghorkov mit sehr vielen Heli 


koptern können Sie sich nur mit Hilfe von Warham 
mers retten. Sobald die Attacke niedergeschlagen 
ist, errichten Sie ein Kraftwerk und einen Ge 
schützturm. Da Sie über nur wenige Sektoren verfü: 
gen, lädt sich Ihre Energie extrem langsam auf 
und Sie können zwischendurch nur den Geschütz 
turm bedienen, Sobald Sie wieder genug Energie 


haben, bauen Sie ein Feld weiter vorne einen 


teren Turm. Verfahren Sie so während der ganzen 
Mission. Die zwei Basisstationen Ihrer Gegner kön 
nen mit nur wenigen Tigern niedergerissen werden 
Denken Sie daran, die Waffenaufbesserung für Ihre 


Lawnmowers mitzunehmen 


Maze Wayz 
Die für Sie neue Or- 
„Black 


Sect” verfügt über durchschnittli- 


ganisation 


che Waffensysteme aller Spezies 
und kann damit nicht besonders 
viel ausrichten. Das gefährlichste 


an diesen Terroristen ist, daß sie 
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auf dem Radar nicht zu erkennen sind. Um nicht ein Opfer der Sek- 


rden, beamen Sie sich in den Nordwesten und errichten 


dort eine Basis. Nun w 


den die anderen Kriegsparteien beginnen, 


ich gegenseitig zu bekriegen. Dabei sind die Tearkasten auf jeden 


Fall unterlegen. Die anderen beiden bleiben. Mischen Sie sich in 


deren Krieg ein, wenn Sie es für notwendig halten und eine Chance 


sehen, die gegnerische Basisstation zu vernichten. Dabei kann Ih- 
der Budjonow 


kann, ebenso wie eine verbes 


s erste Mal in Aktion treten 
Sind Ihre 


weiter in die nächste Mission 


nen auch der hier d 


erte Radarzentrale, helfen 


beiden Gegner vernichtet, geht e 


Sulogs dünnes Garn 


Die Region ist in dieser Mission wieder nur einen Sektor breit. Die 
Sulgogaren sind sehr anfällig gegenüber dem Budjonow und ver- 
lieren schon mit einer Sprengung ihre Königinnen. Deshalb sollten 
Sie Schritt für Schritt die drei Königinnen in die ewigen Jagdgrün 
de eingehen lassen. Halten Sie sich mit Ihren Sprengwagen jeweils 
ganz weit nördlich und drücken Sie auf den Auslöser, sobald Sie 
ich auf einem Sektor befinden, der von einer Königin bewohnt 
wird. Zum Dank für Ihre Mühen erhalten Sie den Rhino 
Tear on black Wadi 

Da die Basisstation der Black 
Sect auf offenem Gelände 
liegt und sehr schlecht ge 
chützt ist, empfiehlt sich 
gleich ein Angriff mit Budjo- 
nows. Ihr Primärziel sollte 


dabei da 


Anschlie 


Kraftwerk sein 


ßend kann die Sta 


tion vernichtet werden. Die 

Tearkasten werden Sie nach der Ausrottung der Black Sect massiv 
angreifen. Eine Abwehr ist nur möglich, wenn Sie selbst in War- 
hammers 


und Lawnmowers schlüpfen. Sobald Sie einigermaßen si- 


cher sind, schicken Sie zwei Falcons zu den Schlüsselsektoren und 


den Technologien. Sind diese erobert, können Sie sich schon zum 


zentralen Teleporter beamen und die Mission verlassen 


Blue Cashba 

Verlegen Sie Ihre Basisstation 
in die nordwestlichen Berge. 
Erobern Sie wie immer mit eini- 
gen Falcons die Technologien. 
Diesmal bekommen Sie zwei 
neue Gebäude spendiert. Davon 


sind aber nur die neuen Ge- 


schütztürme nützlich, die so- 


gleich zur Sicherung Ihrer Basis errichtet werden sollten. Die Tear- 


kasten und die Black Sect führen untereinander Krieg. Sobald die 


Tearkasten unterliegen, sollten Sie zuschlagen und auch die Sek- 


tengemeinschaft vernichten. Nutzen Sie vo 


allem Flugeinheiten, 
da das Gelände sehr hügelig ist und nebenbei auch noch einem 


Labyrinth gleicht 


Sibuna 

Zunächst sieht es so 
aus, als ob die Ghorkov 
Sie bedrohen würden, 
doch dem ist nicht so. 
Schon nach kürzester 
Zeit führt die Black 
Sect schwere Angriffe 
gegen die rote Partei 
löscht sie 
Ihre 
Aufgabe sollte darin bestehen, Gefechten auszuweichen und die 


durch und 


vollkommen aus 


jeweiligen Schlüsselsektoren nach der Eliminierung der Ghorkov zu 
erobern. Probleme kann es nur bei dem Sektor im tiefen Süden ge- 
ben, da die Black Sect dort ihr Hauptquartier verankert hat. Um zu 
gewinnen, beamen Sie ihre Station und die Einheiten, die Sie in 
den nächsten Level mitnehmen wollen, schon vorher zum Telepor 
ter. Starten Sie mit einer kleinen Staffel Falcons und nehmen Sie 
den dritten Schlüsselsektor ein. Sobald er Ihnen auch nur einen 
Moment gehört, wird die Sprungsequenz eingeleitet und Sie fin- 
den sich im nächsten Einsatz wieder. Wegen ihrer Nützlichkeit in 
den weiteren Missionen sollten Sie unbedingt die Technologien 


mitgehen lassen. 


Smile 

In dieser Mission tre- 
ten Sie gegen drei geg- 
nerische Parteien mit 
riesigen Truppenmas- 
sen an. Auch wenn sich 
diese untereinander 
bekämpfen, wird es 


sehr schwer werden, 
alle zu vernichten. Ein 
großer Verteidigungs- 
wall aus Geschütztür- 
men ist Pflicht; mit weniger als 50 Einheiten sollte kein einziger 
Angriff stattfinden. Die Technologien in diesem Einsatz werden 
stark geschützt. Die Mykonier halten den Schlüsselsektor mit einer 
Technologie, während die Ghorkov eine andere gesichert haben 
Zerstören Sie zuerst die Mykonier, danach die Ghorkov und zuletzt 
die Black Sect. Die vollständige Vernichtung aller Kriegsparteien 


in dieser Mission ist unumgänglich 


Mission Possible 

Wieder haben sich drei Kriegsparteien in dieser Region eingeni- 
stet, darunter auch 
die Sulgogaren, die 
Sie ständig bedro- 
hen. Versuchen Sie 
schnell, möglichst 
viele Sektoren zu er- 
obern, um einen per- 
fekten Stromfluß ge- 
währleisten zu kön- 
nen. Wehren Sie die 


ersten Angriffe ma- 


nuell mit Warham- 
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mers und Lawnmowers ab und errichten Sie in der Zwischenzeit 
die lebensnotwendigen Geschütztürme. Ihr erster Angriff sollte 
die schwachen Tearkasten treffen, die Ihnen nichts entgegen- 
zusetzen haben. Die Sulgogaren schüchtern Sie mit Budjonows 
ein. Bei der Black Sect helfen wie immer nur schwerste Angriffe 
mit riesigen Massen von Einheiten. Die Technologien im Zentrum 


der Karte rüsten Ihre Flugeinheiten auf. 


The loong Way 
Ihre Lage ist äußerst 
ungünstig. Sie befinden 
sich im Zentrum der Karte 
und können von drei Sei- 
Feinden 


ten von Ihren 


attackiert werden. Um 
diesen Mißstand zu behe- 
ben, 


rücken Sie in den 


Südosten vor. Errichten 
Sie dort eine geräumige 
Basis. Während die Ghorkov schnell vernichtet sind, stellen die 
Mykonier eine größere Gefahr dar. Sie verfügen über zwei Haupt 
stationen und eine Menge Einheiten, Starten Sie kombinierte An- 
griffe mit Warhammers und Tigern, um die Stationen zu zerstören 
Für die Beseitigung der überall verteilt stehenden Geschütztürme 
sind ebenfalls die Warhammers zuständig. 


Industrial Centre 

Die Karte, die Sie im Einsatz- 
befehl angezeigt bekommen 
earkasjern.. ist leider sehr unvollständig 
Tatsache ist, daß alle gegne- 
rischen Parteien, bis auf die 
Sulgogaren, in dieser Region 
vertreten sind. Die Tearka- 
sten lagern nur ein kleines 
Stückchen weiter südlich von 
Ihnen und starten ohne Einheiten, so daß Sie ihre Wolkenfestung 
sofort zu Beginn mit Rhinos und Budjonows niederreißen können. 
Gleichzeitig dürfen Sie aber nicht vergessen, eine Basis zu errich- 
ten, da Angriffe anderer Parteien schnell folgen werden. Versu- 
chen Sie, mit vielen Einheiten eine Bresche bis hin zum Zentrum 
der Karte zu schlagen, und erobern Sie alle Schlüsselsektoren. Um 


zu dem Teleporter zu gelangen, der Sie aus der Region befördert, 


müssen Sie weiter nach Süden vorrücken 
Slaughter Field 

Sie beginnen mit extrem 
vielen Einheiten, werden 
jedoch auch sofort at- 
tackiert. Nachdem die 
ersten Angriffe niederge- 
schlagen wurden, igeln 
Sie sich in Ihre Basis ein. 
Einige Reihen Geschütz- 
türme sollten Ihre zähen 
Gegner auf Distanz hal- 
ten können. Die Bombe, die im Hintergrund tickt, sollten Sie als 
Hilfestellung ansehen, Behalten Sie den Countdown genau im Au- 
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« Parasite City 
* Tech-Upgrades 


ge und speichern Sie ca. fünf Minuten vor dessen Ablauf. Danach 
muß Ihr Timing perfekt stimmen. Erzeugen Sie zwei Schwadronen 
mit jeweils fünf Falcons und schicken Sie diese zu den zwei Bom- 
benzündern. Übernehmen Sie diese und warten Sie, bis der Count- 
down abgelaufen ist. Wenn dieses Manöver nicht sofort beim er- 
sten Mal klappt, dann laden Sie den vorher gespeicherten Spiel- 
stand wieder ein und starten einen weiteren Versuch. 


Parasite City 

Die letzte Mission ist erstaunlicherweise recht einfach geraten. Sie 
haben es mit allen Gegenparteien zu tun, bekommen jedoch nicht 
einmal alle davon zu Gesicht. Ihre Gegner beginnen sogleich da- 


TECH-UPGRADES 


[e) 


mit, sich gegensei- 
tig an die Gurgel 
zu gehen, und las- 
sen Sie außen vor. 
Ihre einzige Aufga- 
be ist es, die Bom- 
ben, die von den 
Mykoniern und den 
Ghorkov gezündet 
werden, zu stop- 
pen und wieder 
neu für sich selbst 
zu aktivieren. Wenn die Bomben für Sie laufen, verschanzen Sie 
sich in Ihrer Basis und warten, bis das Ende sämtlicher Aliens und 
Terroristen gekommen ist. Dann endlich kehrt auf der Erde wieder 
Frieden ein. 


Christian Pfeiffer 
Wir bedanken uns für die freundliche Unterstützung von Terratools. 


ll 


Levelname 


Assies Way Fox Doppelschuß 

Assimilation Energiestation 2+ Firefly Schnellschuß 
Bettenburgen Luftabwehrstellung +2 Energiestation +2 
Central Park 

Checkerboard Wasp 

Command. & Taerk. | Wasp Schild+2 Wasp Schild+3 

Dark Valley Jaguar Schild+5 Scout Schild+2 
Darkzone Fox Schild+3 

Death Valley Wasp Schild+2 Tiger Schild+7 
Dingenskirchen Laurin 

Drak Fox Waffe+2 Weasel Waffe+2 
Great Confusion Weasel Waffe+3 Fox Schild+3 
Hamburger Hill Laurin Schild+5 Tiger Waffe+30 
Hard Thing Tiger Weasel Waffe+2 
Hurz Weasel Waffe+2 Firefly 

Industrial Centre Marauder Waffe+52 Jaguar Waffe+20 
Labyrinth Weasel Schild+5 

Maze Wayz Firefly Schild+4 Budjonow 

Mission Possible Warhammer Schild+8 Warhammer Waffe+50 
Moonlight City Jaguar Schild+4 Lawnmower 
Mykophobia Tiger Waffe+40 

New Stonehenge Scout Schild+2 Fox Waffe+2 
Nomansland Luftabwehrstellung +1 Weasel Waffe+3 
One Way Lawnmower Schnellschuß 

Parasite City 

Peacemaker Fox Waffe+3 Marauder 

Pedestal Mountain Wasp Doppelschuß Weasel Schild+5 
Sibuna Wasp Schild+3 Falcon Doppelschuß 
Skullalley Weasel 

Slaughter Field Laurin Schild+5 Marauder Schild+10 
Smile Falcon Schild+5 Firefly Schild+4 
Sulen in the Night Warhammer Jaguar Waffe+10 
Sulogs dünnes Garn | Rhino 

Surprise Scout Fox Schild+2 

Taer on Black Wadi | Rhino Schild+5 Firefly Schild+4 
Taerkastik Fox Waffe+2 

The loong Way Warhammer Schild+7 Warhammer Waffe+50 
Virgin Steel Jaguar 

Wide Field Energiestation 1+ Falcon 

Zwei Hügel Scout Schild+3 


Dieser Liste können Sie alle Tech-Upgrades entnehmen. Dies ist besonders hilfreich, wenn Ihnen eine Technologie fehlt oder Sie in einer 
Mission gelandet sind, die nicht in der Komplettlösung beschrieben ist. 


Jaguar Waffe+20 
Kampfstation Waffen+10 


Tiger Schild+6 Bronstijn 


Energiestation +1 
Jaguar Schild+5 
Radarstation 


Marauder Schild+10 Lawnmower Waffe+20 | Falcon Schild+5 
Radarstation +2 
Warhammer Waffe+50 
Kampfstation Waffen+10 


Laurin Doppelschuß 
Marauder Schild+10 


Kampfstation Waffen+10 


Rhino Schild+5 Rhino Doppelschuß 


Kampfstation Waffen+10 


Marauder Waffe+52 


Fox Schild+3 Jaguar Schild+5 Scout Radar+1 
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Anhand unserer Eintragungen auf den 
neun Streckenkarten finden Sie sich 
sehr schnell zurecht. Treten Sie das 
Gaspedal voll durch und fahren Sie den 
Gesetzeshütern davon. 


Einzelrennen 

Im einfachen Rennen können Sie sich gegen mehrere Gegner und den 
Gegenverkehr zur Wehr setzen. Dieser Modus eignet sich besonders, 
um die Strecken genauer kennenzulernen. Fahren Sie dafür einfach 
ganz ohne Gegner, und üben Sie den Kurs ein. 


Verfolgung 

Das Kernstück der Need For Speed-Serie stellt das Katz-und Maus- 
Spiel mit der Polizei dar. Erst ab dem dritten Teil dürfen Sie sich auch 
als Gesetzeshüter behaupten. 


Flüchtiger 

Als Flüchtender haben Sie es deutlich schwerer als Ihre Verfolger. 
Glücklicherweise können Sie den Polizeifunk abhören. Achten Sie ge- 
nau auf die Ansagen der Polizei! Auf den Streckenkarten sind alle mar- 
kanten Punkte eingetragen. 

1. Achten Sie auf Ihr Radar. Oft kommt Ihnen Polizei entgegen, die sich 
dann in Hollywood-Manier auf der Straße drehen, um Ihnen den Weg 
abzuschneiden. Fahren Sie lieber etwas langsamer, und vermeiden 
Sie so Kollisionen, die Ihnen einen Strafzettel einbringen. 

Wenn Sie um einen Zusammenstoß mit einem Polizeiwagen nicht 
herumkommen, versuchen Sie den Gegner so zu rammen, daß Sie 
weiterfahren können. 


pe 


w 


. Nutzen Sie Abkürzungen! Wenn Ihnen die Cops auf den Fersen sind, 


Strecken = 
Wir haben für Sie Sprünge, Abkürzungen und andere Besonderhei- 
ten der neun Strecken von NFS III zusammengestellt. Damit Sie im 
Verfolgungsmodus genauer wissen, wo die Polizei Sie mit Krähen- 


tr 


CHEATS 


Alle Cheats werden im Hauptmenü eingegeben. Ein Zi- 
schen (wie bei einer Menüauswahl) bestätigt den richtig 
eingegebenen Code. 


il 


Code Wirkung 

Rushhour Viel Verkehr auf der Straße 

Empire _ Schaltet die Bonusstrecke „Empire City“ frei 

Elnino Schaltet den Bonuswagen „El Nino“ frei 

Merc Bonuswagen Mercedes CLK GTR 

Gofast Wagen fährt viel schneller als normal 

Cars Schaltet alle Wagen frei 

‚9001 - Mazda Miata ‚9008 - Ford Van ‚9015 - Volvo Station Wagon 
9002 - Toyota Landeruiser 9009 - Mustang 9016 - Merces Sedan 

9003 - Snow Truck 9010 - Pickup Nr.2 9017 - Crown Vet to 
9004 - Ser BMW 9011 - ( Land) Rover 9018 - Mitsubishi Polizeiauto 
9005 - 71 Plymouth Cuba 9012 - Schulbus 9019 - Grand AM Polizeiauto 
9006 - Ford Pickup 9013 - Taxi 9020 - Range Rover Polizeiauto 
9007 - Jeep 9014 - Cargo Van 9021 - Cargo Truck 


kann Ihnen eine Abkürzung den nötigen Vorsprung verschaffen. 

4. Oft gibt es Wege und Sprünge am Rand der eigentlichen Fahrbahn. 
So kann man oft unbeschadet an einer Straßensperre oder an 
Krähenfüßen vorbeikommen. 


Verfolger 

1. Nutzen Sie Engpässe für Krähenfuß-Sperren. 

2. Wenn Sie den „Pursuit Diablo SV” möglichst schnell (und ohne 
Cheat) freischalten möchten, sollten Sie die Rundenzahl auf 8 und 
die Gegner auf Klasse ( setzen. Jetzt können Sie sich in aller Ruhe 
eine enge Stelle suchen und in jeder Runde einen Gegner mit den 
Krähenfüßen abfangen. 
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füßen oder Straßensperren empfängt, haben wir alle Punkte in 
die Karten eingetragen. So können Sie anhand der Funksprüche 
feststellen, wo man Ihnen auflauert. 


HOMETOWN ® ANFÄNGER 


A. Wenn Sie links an der ersten 
überdachten Holzbrücke vorbei- 
fahren, können Sie einen spek- 
takulären Sprung machen. 

B.An dieser Stelle können Sie 
auch links im Straßengraben 
fahren. 


7. Hauptstraße 

8. Alte Mühle 

9. Crystal Lake Tunnel (abgesperr- 
ter Tunnel links) 

10. Interstate Unterführung 


1. Miller’s Farm 

2. Überdachte Brücken 

3. Crystal Lake Turnoff (abgesperr- 
te Straße links) 

4. Alte Kirche 

5. Highway 18 Unterführung 

6. Stadtgrenze Hometown (direkt 
vor und nach der Stadt) 
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REDROCK RIDGE ® ANFÄNGER 


/ 


A.Sie können hier die Zäune 
überfahren (Radiosender und 
Schrottplatz neben der Tank- 
stelle). So ist es möglich, sich 
hinter den Zäunen zu ver- 
stecken. Dies ist eine beliebte 
Taktik der Verfolger in einer 
Multiplayer-Partie 

B. Hier können Sie rechts auf ei- 
ne Rampe fahren (an dem Ske- 
lett) und einen atemberauben- 
den Sprung auf die andere 
Straßenseite vollführen, Sieht 
toll aus, bringt aber in einem 
Rennen nichts. 

C.An der Redrock-Haarnadel 
können Sie direkt vor dem ho- 
hen Felsen durch den Sand 
fahren. Wer gut mit Handbrem- 
se und Lenkrad umgeht, kann 
hier einige Sekunden Vorteil 
herausfahren. 


1. Antiques Shop (Laden direkt 
neben dem Motel) 
2. Redrock 


3. Radiosender 

4. Tankstelle 

5. Salvage Yard (Schrottplatz ne- 
ben der Tankstelle) 

6. Geteilter Highway 

7. Fossil Canyon 

8. Lost Canyon Ausfahrt (gesperr- 
te Straße links) 

9. Alter Tunnel * 

10. Redrock Haarnadel 

11. Redrock Unterführung 

12.Alte Minen (links am 
Straßenrand sind alte Minen- 
schächte zu sehen) 

13. Archway Canyon 

14. Lonely Arch 

15. Aussichtspunkt 

16. Redrock Tunnel 

17. Wasserfall 

18. Lost Canyon Tunnel (gesperr- 
te Tunnelausfahrt rechts) 


19. Eisenbahn Unterführung 


* Hier kreuzt sich die Fahrbahn 
Die Punkte 9 und 11 liegen auf 


der gleichen Kartenposition, 


/ 


no 


w 


A. 


Hier können Sie links auf eine 
Rampe fahren und so einen 
phantastischen Sprung über die 
Kanäle machen. 

An den Sky Bridges teilen sich 
die Fahrbahnen mehrmals. Kurz 
bevor Sie zur Uferpromenade ab- 
biegen, geht rechts eine Abkür- 
zung ab. Wer mit etwas Geschick 
hier hindurch fährt, kann einige 
Plätze im Rennen gut machen. 
An der Uferpromenade können 
Sie auch parallel zur eigentlichen 
Straße fahren. Dies ist besonders 
bei Gegenverkehr und Poli- 
zeisperren von Vorteil, 


Aquatica Arch 
Atlantıca Falls 


. Offener Tunnel 


4. Aquatica Turnoff (gesperrte 
Straße rechts) 

5. Kanäle 

6. Pyramid Falls 

7. Atlantıca Dome 

8. Civic Center 

9. EA Building 

10. Sky Bridges 

11. Uferpromenade 

12. Atlantica Tunnel 

13. Aquädukt 

14. S-Tunnel 


eine Rampe. 
C. Kurz vor der 


pe springen. 


1. Cablecar House 
2. Summit Tunnel 


können Sie an einem 
Haus in Rocky Pass 
über eine weiße Ram- 


A. Hier können Sie neben 3. Winter Umgehung (ge- 
der Strecke auf eine 
Rampe fahren und ei- 
nen Sprung machen. 

B. Kurz vor der Stadt be- 
findet sich an 
rechten Straßenseite 


sperrte Straße rechts) 
. Klippenstraße 
. Roadside Arch 
6. Offener Tunnel 


5 
6 

der 7. Aussichtspunkt 
8. 


. Alter Tunnel 
9. Rocky Pass Brücke 


Kurve 10. Haarnadeln 


11. Rocky Pass (Stadt) 
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COUNTRY WOODS ® PROFI 


A. Wie schon in Hometown 
ist hier der Sprung an 
der Brücke möglich. 

Hier können Sie die Kur- 
ve abkürzen, indem Sie 
kurzerhand direkt durch 
den Wald fahren. Vor- 
sicht: Nur wenn Sie den 
Weg auf Anhieb ohne 
Kollisionen mit der Bota- 
nik schaffen, sind Sie auf 
diesem Pfad schneller 
Direkt nach der abschüs- 
sigen Kurve können Sie 
links auf eine Rampe im 
Schnee fahren und einen 


» 


n 


Sprung machen. 


Miller’s Farm 
Überdachte Brücken 
Crystal Lake Turnoff 
Hometown Highschool 
PK Gas Station (Tankstelle) 


»aunn 


6. Doughnut Shop 
7. Ciystal Hotel 

8. Orchid Haarnadel 

9. Alter Tunnel 

10. Resort Cabins 

11. Cıystal Lake Tunnel 

12. Interstate Unterführung 


LOST CANYONS ® PROFI 


> 


er 


> 


n 


. Verstecke für die Polizei 


(siehe Redrock Ridge) 


. Sprung am Fossil Canyon 


(siehe Redrock Ridge) 


. Am großen Tempel können 


Sie geradeaus über die 
Treppen fahren. So gelingt 
ein Sprung, und mit etwas 
Übung ist dies auch eine 
Abkürzung. 


. Im Ruinentunnel gibt es 


mehrere Rampen am 
Straßenrand, die sich für 
Sprünge eignen. 


. Antiques Shop (Laden di- 


rekt neben dem Motel) 
Redrock 


3. Radiosender 

4. Tankstelle 

5. Salvage Yard (Schrottplatz 
neben der Tankstelle) 

6. Geteilter Highway 

7. Fossil Canyon 

8. Lost Canyon Ausfahrt (ge- 
sperrte Straße rechts) 

9. Smokestakes Park (die Fel- 
sen ragen hier wie Schorn- 
steine in den Himmel) 

10. Lost Canyon 

11. Alter Tunnel 

12. Ruinen 

13. Ruinentunnel 

14. Lost Canyon Tunnel 

15. Eisenbahn Unterführung 


A. Direkt nach der Rampe, 
die zur Zitadelle führt 
können Sie rechts eine 
Abkürzung nehmen. Um 
hier einen echten Vor- 
sprung zu bekommen, 
brauchen Sie etwas 
Übung. 


Aquatica Arch 
Atlantica Falls 
Offener Tunnel 
Aquatica Turnoff (ge- 
sperrte Straße links) 
Aquiatica Tunnel 
Zitadelle 
Geschlossener Tunnel 
Geteilter Tunnel 
Neptune Tunnel 

10. Rapa Nui Park 

11. Rapa Nui Haarnadel 


wnH 


says» 


12. Küstentunnel 
13. Uferpromenade 
14. Atlantica Tunnel 
15. Aquädukt 

16. S-Tunnel 
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SUMMIT ® PROFI 


A 


» 


. Gleich nach Start/Ziel befindet sich auf 
der rechten Seite eine Sprungrampe. 
An der Ski Lodge können Sie links auf der 
Skiloipe fahren, 
Kurz vor dem Sägewerk befindet sich auf 
der linken Seite eine sehr steile Rampe 
Cablecar House 6. Cablecar Unter- 
Summit Tunnel führung 
Klippenstraße 7. Ski Lodge Tunnel 
Zerstörter Tunnel 8. Sägewerk 
Ski Lodge 9. Rocky Pass 


EMPIRE CITY © BONUSSTRECKE 


> 


. Die ersten beiden Kurven können Sie abkürzen. 
Achten Sie auf die blinkenden Sperren! 

. Am Lagerhaus können Sie die Rampe links zu ei- 
‚nem Sprung nutzen, 

Am Casino gibt es eine große Rampe, die entge- 

gen der normalen Streckenführung verläuft. 

Wenn Sie am Empire Hotel rechts auf die Rampe 
fahren, können Sie über die Straße an der Kathe- 
drale springen - äußerst spektakulär! 

Die letzte Abkürzung führt durch eine Bretterwand 

auf der rechten Seite in der vorletzten Kurve. 


» 


Es 


> 


m 


Docks 
Lagerhaus Gebiet 
Industriegebiet 


n. 


w 


4. Hydro Plant (die große Fabrik) 
5. Downtown Tunnel 

6. Cas 
7. Geschäftsviertel 

8. Club (Bar auf der linken Seite) 
9. Downtown Elevated 

10. Bundesgebäude 

11. Empire Hotel 

12. City Art Center 

13. Kathedrale 

14. Empire Tunnel 

15. “erhöhte alte Stadt“ 

16. alte Stadt 
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KNIGHTS AND MERCHANTS 


Im zweiten Teil un- Komplettlösung, Teil 2 
serer K&M Komplett- 


ien wo un as AP USHTS AMD 


Königreich endgültig 
3a" MERCHANTS 
befreien. 


oO | AUSHUNGER-STRATEGIE 


Jl Besonders in der zweiten 2 EREZ 
Hälfte von Knights and Mer- ? 

chants funktioniert die fol- 

gende Strategie: Sie umgehen die 
Hauptverteidigungen des Gegners und 
„schleichen“ sich unbemerkt mitten in 
das Dorf Ihres Widersachers. Dort kön- 
nen Sie in relativ kurzer Zeit immense 
Schäden anrichten. Ihr erstes Ziel soll- 
ten die Wirtshäuser und Lager sein. 
Wenn noch Zeit ist, zerstören Sie auch 
Schulen und Festungen. Meistens rich- 
ten Sie so großen Schaden an, daß die Dieser feindliche Trupp hat nichts von unseren Attacken im Hinterland mitbekommen. 
Wirtschaft Ihres Feindes zusammen- In der gegnerischen Basis existieren keine Gasthäuser und Lager mehr. Somit sind alle 
bricht und schlußendlich seine Truppen Gehilfen bereits verhungert oder haben keine Nahrung, um die Truppen zu versorgen. 
auf dem Feld verhungern. Nach langem Hungern rafft es die Schwertträger dahin. 


mISSION N, AUFBAUMISSION 


z er Sie haben es mit zwei starken Gegnern zu tun, ei- 
nem im Nordosten und einem im Südwesten. 


1. Vertreiben Sie die letzten Angreifer und bauen Sie 
Ihre Stadt neu auf. 

2. Achten Sie auf dieses Granitvorkommen! Der süd- 
liche Gegner baut es ab und dringt so nach einiger 
Zeit in Ihre Stadt ein. TIP: Sobald Sie einige Solda- 
ten haben, stellen Sie hier Bogen- oder Armbrust- 
schützen auf. Diese feuern dann auf die Steinmetze. 
Dies hat den entscheidenden Vorteil, daß Sie sich 
auf eine Front konzentrieren können. Vorsicht: Sie 
müssen die Schützen rechtzeitig aufstellen, um ei- 
nen Durchbruch zu verhindern. Achten Sie jedoch 
darauf, daß Ihre Verteidigung am Engpaß bei Punkt 
(3) schon steht. 

3. Errichten Sie an dieser Stelle eine starke Verteidi- 
gungslinie aus Wachtürmen. Der Gegner greift mit 
großen Mengen Kavallerie an, halten Sie also Schüt- 
zen und Lanzen- bzw. Pikenträger bereit. 

4. Wenn Sie die Angriffe abgeschlagen haben, kön- 
nen Sie zunächst den Gegner im Süden angreifen. 

5. Für den zweiten Gegner brauchen Sie schon eine 
ziemlich starke Armee. Am besten locken Sie gegne- 
rische Einheiten zu den Wachtürmen bei (3). 


Durch die Angriffe auf den Steinmetz bei Punkt 
(2) angelockt, greift der Gegner unsere Stel- 
‚ lung an. Die Lanzenträger und die Schützen 
können diese Attacke abschlagen. Um auch ge- 
gen spätere Angriffe gewappnet zu sein, werden 


Wachtürme gebaut. nes 
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1. Es ist äußerst wichtig, daß Sie sofort die 
Eisenvorkommen im Norden sichern. 

2. Mit Ihren anfänglichen Einheiten können 
Sie die Lanzenträger des violetten Gegners 
anlocken und niedermachen. Stellen Sie an 
dieser Position einige Truppen als Wache 
ab. Ihr Feind schickt immer wieder einzelne 
Soldaten hierher. Halten Sie sich jedoch 
unbedingt außerhalb der Reichweite der 
Bogenschützen. 

3. Da vom Norden nun keine Gefahr mehr 
ausgeht, können Sie Ihre Verteidigung auf 
die Brücke östlich Ihrer Startposition kon- 
zentrieren. Sie verfügen über große Kohle- 
und Eisenvorkommen. Da die Eisenminen 
jedoch sehr weit weg von der Kohle sind, 
sollten Sie Ihre Waffenproduktion bei den 
Kohlevorkommen aufbauen. Es wird näm- 
lich weitaus mehr Kohle als Eisen zur Waf- 
fenherstellung benötigt. Mit genügend Ge- 
hilfen wird das Eisen auch schnell genug 
aus den Minen im Norden herbeigeschafft. 
4. Den südlichen grünen Gegner erledigen 
Sie wie gewohnt mit einer kleinen Angriffs- 
armee. Wenn Sie merken, daß der Wider- 
stand der Gegner zu groß ist, ziehen Sie 
sich einfach zum Punkt (3) hinter Ihre 
Wachtürme zurück. 

5. Den zweiten grünen Gegner können Sie 
mit einem Trick ziemlich leicht besiegen: 
Nachdem Sie die ersten Wachtürme zerstört haben, 
können Sie mit einem kleinen Trupp Soldaten am Kar- 
tenrand entlangziehen, Auf dieser Route umgehen Sie 
alle feindlichen Truppen und weichen auch den 
Wachtürmen aus. Jetzt können Sie mitten in das geg- 
nerische Dorf einfallen und wichtige Gebäude wie Schu- 
len, Lager und Gasthäuser zerstören. Wenn Sie die 
Wirtschaft genug schädigen, verhungert der Feind (Sie- 
he: „Aushunger”-Strategie). 


Diese Brücke eignet sich besonders zur Verteidi- 
gung. Da Sie den Gegner im Norden bereits früh- 
zeitig „kaltgestellt“ haben, ist dies der einzige Zu- 
lg gang zu Ihrer Basis. 


o |NISSION 33, TAKTIKMISSION 


Stoßen Sie mit Ihrer E Bar: 
Kavallerie sofort zu den 
gegnerischen Schützen ' 


auf den Anhöhen nördlich und süd- 
lich Ihrer Position vor. Ihre Fußtrup- 
‚pen besetzen den Durchgang in der 
Mitte - die eigenen Schützen 
schießen aus dem Hinterhalt. Ohne 
die Bogenschützen auf den Klippen 
hat der Gegner keine Chance. 


Unsere schwere Kavallerie 
prescht gleich zu Anfang der 
Mission auf die feindlichen 
Schützen zu. Ohne Fernwaffen 
kann Ihr Gegner nicht siegen. 
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MISSION 14, AUFBAUMISSION 


Entgegen der Aussagen der Missionsbeschreibung und der Meldung im Spiel sollten Sie sich nicht dem ersten Angriff 
Ihres Verbündeten anschließen! Bereits nach einer Stunde entbrennen die ersten Kämpfe. Sie müssen lediglich vermeiden, daß alle Ge 
bäude Ihres befreundeten Dorfes zerstört werden. Solange Sie den grünen Gegner nicht mit Einheiten angreifen (Ausnahme: Wachtür- 
me), konzentriert sich dieser nur auf Ihren Verbündeten. 

1. Dehnen Sie sich schnell nach Osten aus und fördern Sie dort Eisen und Kohle. Vorsicht: Erweitern Sie Ihre Stadt in die Breite und 
nicht zu weit nach Süden, da Sie sonst von dem grünen Gegner angegriffen wer- 
den. Sie müssen so schnell wie möglich Eisenwaffen herstellen. 

2. Befestigen Sie die Südseite Ihrer Siedlung mit vielen Wachtürmen. So können 
Sie den grünen Gegner bei seinen Angriffen auf Ihren Verbündeten schwächen, 
ohne Ziel seiner Angriffe zu werden. Außerdem dient Ihnen diese Turmreihe 
später als Verteidigungslinie. 

3. Später wird der schwarze Gegner in Ihr Dorf einfallen. Errichten Sie deswegen 
an dem schmalen Durchgang auch Wachtürme. Sie sollten auch weiter im Hin- 
terland Türme bauen. Der schwarze Gegner hat die Rohstoffinsel zum Ziel. 

4. Kurz bevor Ihr Verbündeter ausgelöscht ist, wird es Zeit für Sie einzuschrei- 
ten. Sie sollten mittlerweile drei bis vier Trupps Armbrustschützen sowie einige 
Trupps Pikeniere haben. 

5. Wenn Sie nun nach Südosten gegen den grünen Feind vorrücken, wird der 
schwarze Gegenspieler eingreifen. Speichern Sie vor Ihrer Offensive ab, da der 
zweite Gegner mal von Norden und mal von Süden (durch die grüne Basis) an- 
greift. 

6. Wenn Sie den grünen Gegner besiegt haben, sollten Sie von Süden her in die 
schwarze Basis einfallen. Die andere Seite ist zu stark bewacht. Auch hier lohnt Diese Reihe von Wachtürmen reicht bis tief ins ei- 
es sich, mit einem kleinen Trupp am Kartenrand entlangzumarschieren und in gene Hinterland. Die Armbrustschützen auf der 
das Dorf einzufallen. Bis der Gegner reagiert, können Sie schon schwere Schä- Landzunge nehmen die einfallenden Truppen 
den anrichten. außerdem unter Beschuß. 
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KNIGHTS AND MERCHANTS 


msSIoN 15, AUFBAUMISSION 


ER 


Diese und die folgende Mission sind Paradebeispiele für die „Aus- 
hunger-Strategie”. Was ohne diese Taktik zu einer stundenlangen 
Schlacht ausarten würde, kann so in vergleichbar kurzer Zeit gelöst 
werden. 

1. Schicken Sie Ihren ersten Reitertrupp nach Norden. Durch einen 
Spalt im Gebirge kommen Sie an den gegnerischen Truppen vorbei 
direkt ins Herz der Stadt. Dort vernichten Sie alle Lager, Schulen 
und Gasthäuser. Vorsicht: Wenn Sie die Ka- 
serne angreifen, bekommen die feindlichen 
Truppen Wind von Ihrer Aktion. TIP: Formie- 
ren Sie die Reiter in einer senkrechten Linie, 
damit es beim Passieren der Engstelle nicht 
zu Kontakten mit den Truppen des Gegners 
kommt. 


Während die ersten beiden Gegner 
sehr einfach zu besiegen sind, müssen 
Sie bei dem letzten Widersacher mit 
hartem Widerstand rechnen. Trotzdem 
gelingt es, das Gasthaus und das La- 
ger zu vernichten. 


nr E | 


2. Zeitgleich zu 1. schicken Sie den zweiten Reiter-Trupp nach Osten 
(siehe Karte). Dort können Sie den im Aufbau befindlichen Gegner 
auch erledigen. 

3. Jetzt haben Sie es „nur“ noch mit einem Feind zu tun. Sie können 
mit Ihren anfänglichen Truppen durch die erste Verteidigungslinie 
stoßen und am rechten Bildrand entlang nach Norden ziehen. So 
können Sie auch hier großen Schaden anrichten. 
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KNIGHTS AND MERCHANTS 


o | NISSION 16, AUFBAUMISSION 


N 


Unglaublich, aber wahr: Durch überlegene Taktik ist es möglich, die 
Mission bereits in den ersten Minuten zu entscheiden. 

1. Ziehen Sie all Ihre Truppen hierher. 

2. An dieser Stelle entsteht eine neue Siedlung. Beobachten Sie das 
Vorankommen des Gegners aus sicherer Entfernung. Sobald der Gegner 
anfängt, ein Schulhaus zu bauen, schlagen Sie zu. Rücken Sie mit den 
Bogenschützen so weit vor, bis sie auf die Bauarbeiter schießen kön- 
nen. Sie müssen unbedingt alle fünf Arbeiter ausschalten. Vorsicht: Der 
Gegner reagiert schnell. Wenn Sie es schaffen, ziehen Sie sich zurück. 
Sollten Sie es nicht schaffen, rechtzeitig zu flüchten, macht es auch 
nichts. 

3. Die Ritter ziehen weiter zu diesem Punkt. Der gegnerische Trupp 
Späher ist kein Hindernis und wird kurzerhand überrannt. Die Bogen- 
schützen an diesem Punkt können Sie von hinten angreifen. 

4. Zerstören Sie das Lager und das Gasthaus. Tip: Teilen Sie die Ritter in 
zwei Gruppen auf und greifen Sie beide Gebäude gleichzeitig an. 

5. Nun geht es schleunigst weiter: Am Kartenrand ganz nach Westen 
ziehen. So umgehen Sie die gegnerischen Truppen. 

6. Stoßen Sie nach Süden vor und zerstören Sie die beiden Gasthäuser 
und Lager bei Punkt 6 und 7. 

Alle Gegner sind jetzt dem Untergang geweiht. Durch das Ausrotten der 


I TER IITET 


Arbeiter werden keine neuen Truppen ausgebildet (weil kein Schulhaus 
vorhanden ist), und alle anderen Siedlungen werden erbärmlich ver- 
‚hungern. Sie müssen nun nur noch warten, bis alle gegnerischen Trup- 
‚pen verhungert sind. Ausnahme: Im Lager (2) ist genügend Nahrung 
für die Truppen dieser Siedlung. Greifen Sie diese direkt an oder locken 
Sie sie von dem Lager weg und greifen von einer anderen Seite an. 
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mission 77, TAKTIKMISSION 


Wieder kommt es darauf an, die Schützen des Gegners mit der Kavalle- 
rie auszuschalten. Reiten Sie von hinten an die Schützen heran, 
während Sie mit den Fußtruppen bei (1) Stellung beziehen. Greifen 
Sie den Gegner zuerst von Punkt (1) mit Schützen an und schlagen Sie 
sofort danach mit der Kavallerie zu. So verwickeln Sie den Feind von 
zwei Seiten in Kämpfe. Die Schützen des Gegners können sich nicht 
gegen Ihre Kavallerie zur Wehr setzen und sind somit völlig unbrauch- 
bar. Vorsicht: Von Norden rücken noch weitere Einheiten des Feindes 
an. Sie müssen die Kavallerie dann schnell wieder wegziehen. Wenn 
Sie alle feindlichen Truppen in der südlichen Hälfte der Karte besiegt 
haben, geht es weiter nach Norden. Dort treffen Sie noch auf einige 
schwache Truppen (Holzwaffen), Die sollten kein Problem darstellen. 


Bevor die eigentliche Schlacht losgeht, reiten Sie mit Ihrer Ka- 
vallerie um die feindlichen Stellungen herum. An den roten Pfei- 
len erkennen Sie, wo Sie dem Feind in den Rücken fallen können. 


Ein weiteres Musterbeispiel für die „Aushunger-Strategie“. 
Die gegnerische Basis besteht aus drei Teilen: Waffenpro- 
duktion im Westen, Nahrungsproduktion im Osten und 
„Hauptlager“ in der Mitte. 

1. Ziehen Sie Ihre Truppen zu dem Felsspalt am Kartenrand oben 
rechts, Dort müssen Sie sich gegen die gegnerische Kavallerie zur 
Wehr setzen, was an dem Engpaß jedoch kein Problem darstellt. 

2. Zerstören Sie die gesamte Nahrungsproduktion. 

3. Jetzt können Sie gleich weiter bis zum Hauptlager vorstoßen. Der 
Widerstand ist gering. Passen Sie auf die Türme südlich des Lagers auf! 
Wenn Sie die Lager im Osten und in der Mitte zerstört haben, sind alle 
Nahrungsreserven des Gegners vernichtet. Jetzt können Sie zuschau- 
en, wie alle Feinde verhungern. 
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Durch diesen Engpaß gelan- 
\ gen Sie in die feindliche Ba- 
‘ sis. Gegen Ihre Pikeniere und 
Armbrustschützen kann die 
gegnerische Kavallerie nicht 
viel ausrichten. 


Nachdem Sie die Siedlung im 
Osten zerstört haben, können 
Sie ohne Umschweife weiter 
zum Hauptlager in der Mitte 
vorrücken. Sie stoßen dabei 


nur auf schwache Gegenwehr. 


KNIGHTS AND MERCHANTS 


o |MSSION \9, TAKTIKMISSION 


14°. 7 


1. Ziehen Sie all Ihre Truppen (bis auf die Kavallerie und die Infan- 
terie ganz rechts) an diesem Punkt zu einer Verteidigungsformation 
mit Ausrichtung Nordwest zusammen. Pikeniere nach vorne! Der 
Gegner greift mit Kavallerie an. 

2. Der zweite Angriff kommt an der gleichen Stelle, nur aus Westen. 
Hier greift der Feind auch mit Infanterie an, ziehen Sie also Kavalle- 
nie mit vor. 

3. Jetzt sammeln Sie Ihre Truppen wieder. Mit der Kavallerie können 
Sie die gegnerischen Truppen umgehen. Sie können dann beim 
nächsten Angriff dem Feind in den Rücken fallen und so seine Arm- 


brustschützen ausschalten. Provozieren Sie den Feind mit einem 
einzelnen Schützen zu einem Angriff. 

4. Jetzt sollten alle Gegner außerhalb der Befestigung beseitigt 
sein. Mit einem Trick kümmern Sie sich nun um die feindlichen 
Schützen auf der Mauer: Wenn Sie sich mit Ihren eigenen Armbrust- 
schützen seitlich nähern, kann der Gegner das Feuer nicht erwidern, 
da er in die falsche Richtung schaut. Sobald Sie in Reichweite der 
Türme kommen, reitet die Kavallerie aus der Festung los. Empfangen 
Sie die feindlichen Reiter mit einer Verteidigungslinie. Jetzt können 
Sie in aller Ruhe alle Gegner aufreiben. 
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w . — 
1. Bei der großen Anfangsschlacht sollten Sie sofort Ihre Truppen 
umgruppieren. Versuchen Sie unbedingt, Ihre Kavallerie von den 
feindlichen Pikenieren fernzuhalten. 

2. Nach der ersten Schlacht sollten Sie noch von jedem Truppenteil 
ein paar Soldaten übrig haben. Um sich die Sache etwas zu erleich- 
tern, können Sie mit diesen Truppen nach Nordwesten ziehen und 
dort den Feind wie folgt anlocken: Die Kavallerie reitet so nahe wie 
möglich an den Gegner heran und dreht um, sobald dieser sich be- 
wegt. So locken Sie den Gegner in eine jenseits der Brücke angeleg- 
te Falle. Bei dieser Aktion verlieren Sie fast alle restlichen Truppen, 
können aber einen der insgesamt vier Gegner ausschalten. 

3. Bauen Sie Ihre Stadt nach und nach in Richtung Norden aus. Sie 
sollten so schnell wie möglich Eisen und Kohle abbauen, um Eisen- 
waffen zu produzieren. Errichten Sie eine Verteidigungslinie aus 5 
bis 8 Wachtürmen in zwei Reihen (bei Punkt 3). Der Gegner wird mit 
riesigen Kavallerietrupps angreifen. Ihre erste Priorität sind also Pi- 
keniere und Armbrustschützen. 

Wichtig ist eigentlich nur, daß Ihre Verteidigungslinie den Angriffen 
standhält. Die Siedlung folgt den Kohle- und Eisenvorkommen. 
Wenn Sie genügend Truppen beisammen haben (80 bis 100 Soldaten 
sollten es schon sein), können Sie Ihrerseits in die Offensive gehen. 


Be 


“ % ie 
Führen Sie die Angriffe wie gewohnt: Bei zu starkem Widerstand hin- 
ter die Verteidigung zurückziehen und danach wieder angreifen. 
Nach 4 bis 6 Stunden haben Sie dann endlich die letzte Schlacht ge- 
wonnen und das Land endgültig vom Tyrannen befreit. 
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Allgemeine Tips 


GRAND 


PRIX 


LEGENDS 


In unseren Tips zu Grand Prix Legends 
lernen Sie, wie das anspruchsvolle Fahr- 
modell zu beherrschen ist. Fahren Sie 
mit einem Hauch von Nostalgie der 
Weltmeisterschaft entgegen. 


Graham besser als Damon! 


Die Umsteiger von FIRS oder GP2 werden anfangs ihre liebe Not 
mit den antiquierten Fahrzeugen haben! Die Beschleunigung er- 
scheint im Vergleich zur heutigen Leistung eher bescheiden. Beim 
Abbremsen haben Sie das Gefühl, als ob die Mechaniker vergessen 
hätten, an Ihrem Fahrzeug Bremsen zu montieren. Aufgrund der 
fehlenden Flügel haben Sie nur minimalen Anpreßdruck, so daß 
Sie bereits bei geringen Fehlern von der Strecke kreiseln. Die 
schmalen Profilreifen sind Ihnen leider auch keine Hilfe und kral- 
len sich nur sehr zaghaft in den Asphalt! 


Alles in allem erwartet Sie eine Herausforderung erster Güte! 


Trockene Theorie 


Um das Maximum aus einem Grand Prix herauszukitzeln, müssen 
Sie wissen, wie Sie sich auf der Strecke verhalten sollten. Gerade 
in engen Kurven können Sie wichtige Zehntel verlieren. Ein zu 
frühes Herausbeschleunigen aus der Biegung läßt Sie in einer 
spektakulären Pirouette das Rennen beenden. Beschleunigen Sie 
hingegen zu spät, werden Sie 
vom Hintermann kassiert. 


Fahren Sie die Kurve stets von 
der Außenbahn an! Denken Sie 
daran, rechtzeitig vor der Bie- 
gung zu bremsen. Sobald Sie 
Ihr Lenkrad mehr als nur einen 
Hauch eingeschlagen haben, 
hat ein Bremsmanöver fatale 


Folgen. Ihre Hinterräder wer- 
den Sie überholen und Sie rut- 
schen der Strecke. 
Schwarze Bremsspuren sind die 
letzten Zeugen Ihrer unüber- 
legten Aktion! 

Kurven werden an drei Punkten 
durchfahren. Von der Außen- 
bahn am Anfang der Kurve 


von 


Kurven sind das Salz in der 
Grand Prix-Suppe. In ihnen 
werden Sekunden gewonnen 
und verloren. Die meisten 
Überholmanöver finden vor 
einer Kurve statt oder wer- 
den direkt nach der Kurve 
eingeleitet, wenn der Vorder- 
mann nicht rechtzeitig aufs 
Gas tritt! 


GENERELLE TIPS 


1. Lernen Sie die Kurse in- und auswendig. Aufgrund der 
geringen Bremswirkung müssen Sie auf manchen Strecken 
bereits in die Eisen steigen, noch bevor Sie die Kurve sehen. 


(e) 


Jl 


2. Nehmen Sie sich die nötige Zeit für die Einstellungen am Fahrzeug. Nur 
mit einem auf Ihre Fahrweise optimal abgestimmten Boliden können Sie 
die optimalen Zeiten herausfahren. Aber nicht nur schnelle Zeiten sind 
der Lohn Ihrer Mühe, sondern auch ein entspannteres Fahren. Nichts ist 
schlimmer, als wenn Sie in den Kurven mit einem nervösen Fahrzeug zu 
kämpfen haben. Das Risiko eines Fehlers steigt dann rapide an. 


3. Gehen Sie in Lauerstellung! Möchten Sie einen ebenbürtigen Gegner 
überholen, so erkunden Sie zuvor seine Stärken und Schwächen. Fahren 
Sie also ein paar Runden hinter ihm her und schauen Sie, vor welcher 
Kurve er früh bremst, so daß Sie noch an ihm vorbeiziehen können. So- 
bald Sie „Ihre“ Kurve entdeckt haben, starten Sie bei der nächsten Run- 
de den Angriff! 


über die Innenbahn des Schei- 
telpunktes und wieder zur 
Außenbahn des Kurvenendes! 
Dadurch befahren Sie automa- 
tisch die Linie, die den gering- 
sten Lenkeinschlag erfordert. 
Sie wissen ja: Je geringer Ihre 
Lenkausschläge ausfallen, de- 
sto schneller können Sie fah- 
ren. Die letzte heikle Stelle ei- 
ner Kurve befindet sich an 
ihrem Ausgang. Sie müssen 
den Beschleunigungspunkt so 
exakt wie möglich treffen, um 
auf der nachfolgenden Gera- 
den keine Geschwindigkeit einzubüßen. Beschleunigen Sie da- 
her, sobald Sie das Lenkrad fast wieder in Neutralstellung ge- 
bracht haben! 


Augen auf und durch: Schi- 
kanen sind für mutige Fah- 
rer eine gute Gelegenheit, 
Boden und damit Zeit gut- 
zumachen. 


Ein besonderes Augenmerk verdienen die Schikanen. In der Regel 
sind sie so gebaut, daß Sie sie mit leichten Lenkbewegungen 
durchfahren können. 


Zusammenfassend müssen Sie also folgende Grundregeln in 

Kurven berücksichtigen: 

1. Eine Kurve wird stets von der Außenbahn in Angriff ge- 
nommen. 

2. Bremsen und Beschleunigen ist in Biegungen tabu! 

3. Im Scheitelpunkt der Kurve sollte sich der Bolide so nahe wie 
möglich am Fahrbahnrand der Kurveninnenseite befinden! 
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Ü * Ausnahmen von der Regel 
* Über- und Untersteuern 
| - Überholmanöver 
* Fahrverhalten der Gegner 
* Ein Beispielrennen in Zandfoort 


Sobald Ihre Reifen spürbar ab- 
bauen oder während eines Re- 
genrennens gelten andere Richt- 
linien! Da die Risiken eines Ab- 
fluges bei Geradeausfahrten sehr 
gering sind, müssen Sie bei 
schlechter Bodenhaftung die 
Kurve „verkürzen“. 


zende Rolle. Je stärker die Reifen 
abbauen, desto mehr wird Ihr Wa- 
gen übersteuern, da die Hinterrä- 
der nicht mehr genug Grip in den 
Kurven bieten. 

Die große Gefahr beim Übersteu- 
ern liegt darin, daß sich der Wa- 
gen in der Kurve schnell wegdre- 
hen kann. Sobald Sie merken, 
daß Sie die Bodenhaftung verlie- 
ren, ist es bereits zu spät. Lau- 
schen Sie daher den Reifen. Soll- 
ten diese quietschen, befinden 
Sie sich kurz vor dem Ausbrechen. 
Heben Sie daraufhin Ihren Gasfuß 
leicht an und verringern Sie so 


Wählen Sie zwischen zwei 
Übeln das geringere. Da Ihr 
Fahrzeug mit der Zeit stärker 
untersteuert, sollten Sie sich 
zu Beginn des Rennens für ei- 
nen leicht übersteuernden Wa- 
gen entscheiden. 


Fahren Sie also in die Kurve hin- 
ein und bremsen Sie Ihr Fahrzeug 
sehr stark ab. Lenken Sie nun so 


Je weniger Bodenhaftung Sie 
haben, desto kleiner muß die 


eingelenkte Strecke werden 
bzw. desto länger fahren Sie 
geradeaus! 


scharf wie möglich ein, um in der 
geringstmöglichen Zeit die Kurve 
zu nehmen. Danach stellen Sie 
Ihre Räder auf Geradeausfahrt und geben wieder Vollgas. Sie werden 
mit diesem Manöver sicherlich keine Zeit gutmachen, aber mit alten 
Schlappen oder auf nasser Fahrbahn haben Sie damit die geringsten 
Zeitverluste. 


Wenn Ihnen ein Gegner dicht auf 
die Pelle rückt, plant er, Sie in 
wenigen Sekunden zu überholen. 
Meist eignet sich dafür die näch- 
ste Kurve. Er versucht also, in 
Ihrem Windschatten Geschwindig- 
keitsüberschuß aufzubauen. Kurz 
bevor Sie bremsen, wird er auf die 
Innenseite ausscheren, um Sie 
vor dem Scheitelpunkt der Kurve 
zu kassieren. Sie hingegen wer- 
den es ihm so schwer wie möglich 
machen. 


Bevor der Gegner zum Überho- 
len ansetzt, wechseln Sie auf 
die Innenseite und schneiden 
ihm somit den Weg ab! 


Beobachten Sie den Kollegen im Rückspiegel und wechseln Sie die 
Spur, sobald er zum Überholen ansetzt. Dem verärgerten Gegner bleibt 
jetzt nichts anderes übrig, als schleunigst zu bremsen, um nicht auf Sie 
aufzulaufen (keine Angst, er wird bremsen!). Da Sie sich nun nicht 
mehr auf der Ideallinie befinden, müssen Sie natürlich einen Zeitver- 
lust beim Durchfahren der Biegung in Kauf nehmen. Einen gegneri- 
schen Angriff auf der Außenseite der Kurve brauchen Sie nicht zu be- 
fürchten. Der Pilot müßte dabei wesentlich mehr Wegstrecke als Sie 
zurücklegen und der Abstand würde sich dadurch noch weiter ver- 
größern! 


Übeı 


Ein perfekt abgestimmtes Auto werden Sie nie erhalten! Das liegt ganz 
einfach daran, daß sich im Laufe des Rennens das Fahrverhalten per- 
manent ändert. Mit jeder Runde verbrauchen Sie Treibstoff. Ihr Auto 
wird dadurch leichter und der Schwerpunkt verlagert sich stetig nach 
vorne. Aber auch der Reifenverschleiß spielt eine nicht zu unterschät- 
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die Geschwindigkeit, um die Straßenlage zu stabilisieren. Ein unter- 
steuernder Wagen hingegen kann die Kurve nicht eng genug nehmen. 
Die Vorderräder bieten nicht genügend Haftung, so daß das Fahrzeug 
über die Vorderreifen schiebt und diese beim Bremsen schneller 
blockieren. Das Ergebnis sind unangenehme Bremsplatten und die Tat- 
sache, daß Sie Kurven nur noch langsam risikolos passieren können. 


Überholmanver 


Ein Rennen kann man nur dann 
gewinnen, wenn man die ver- 
schiedenen Überholmanöver be- 
herrscht. Zwei der gängigsten 
Varianten sind nachfolgend auf- 
geführt: 

1. Die häufigste Gelegenheit wird 
sich Ihnen vor einer engen Kurve 
bieten, wo Ihr Vordermann stark 
abbremsen muß. 

Einen Wimpernschlag bevor Ihr 
zukünftiger Hintermann bremst, 
scheren Sie aus seinem Wind- 
schatten aus und fahren auf die 


en] 


Diese Standardsituation müs- 
sen Sie auf allen Strecken be- 
‚herrschen. Kurz bevor der Vor- 
dermann abbremst, scheren Sie 
auf die Innenbahn aus und las- 
sen ihn Ihre Auspuffgase 


Innenseite der Kurve! Dadurch schnüffeln. 


verhindern Sie, daß Ihr Gegner 
die Ideallinie befahren kann. Er muß also auf die ungünstige Seite 
ausweichen und die Kurve in einem spitzeren Winkel nehmen als 
nötig. Dadurch veranlassen Sie ihn, noch mehr Geschwindigkeit zu 
reduzieren. Sie quetschen sich 
neben ihm durch die Biegung 
und mit etwas Glück schaffen Sie 
es, noch vor dem Scheitelpunkt 
in Führung zu gelangen. In die- 
sem Falle gehört die Kurve Ih- 
nen und der Kollege wird sich in 
dieser Biegung nicht mehr zur 
Wehr setzen. Im Scheitelpunkt 
der Kurve befinden Sie sich au- 
tomatisch auf der Ideallinie, so 


Heiße Schikanenduelle für coo- 
le Piloten! Dieser Überholvor- 
gang muß gut geübt und mit 


daß Sie schon ein paar Zehntel 
vor dem Gegner Vollgas geben 
dürfen! 


Liebe zum Detail ausgeführt 
werden, um nicht mit dem Kol- 
legen zu kollidieren! 
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D 1. Die Computergegner sind alles andere 
Jl als Draufgänger. Wenn Sie es nicht pro- 

vozieren, werden Sie nicht angefahren. 
Sobald Sie sich neben einem Gegner befinden und 
aufiihn einlenken, wird er klein beigeben und der 
drohenden Gefahr ausweichen. So können Sie ihn 
vor Kurven von der Ideallinie abdrängen, so daß Sie 
ein leichtes Spiel bei Positionskämpfen haben! 


2. Da eine Schikane meist aus zwei flachen Kurven besteht, kann 
sie mit wesentlich höherer Geschwindigkeit durchfahren werden als 
herkömmliche Kurven. Darin liegt auch der Reiz und die Gefahr bei 
einem Überholvorgang. 

Kurz vor der ersten Biegung verlassen Sie wieder den Windschatten 
und schneiden dem Gegner die Ideallinie ab! Aufgrund der schnel- 
len Kurvenkombination müssen Sie bis zum Ausgang der Schikane 
nebeneinander herfahren! Sollte die erste Kurve die gleiche Schär- 
fe wie die zweite aufweisen, hat keiner der Fahrer einen Vorteil, da 
jeder einmal die Innen- und einmal die Außenseite befahren muß. 
Hier entscheidet lediglich die fahrerische Überlegenheit über Er- 
folg oder Mißerfolg. Einen kleinen Vorteil haben Sie als Angreifer, 
wenn die erste Biegung nicht ganz so scharf ausfällt wie die zwei- 
te: Da Sie sich in der Mitte der Schikane bereits neben dem Gegner 
befinden, muß er im Scheitelpunkt der zweiten Kurve wesentlich 
langsamer fahren als Sie. Zwar befahren Sie die längere Außen- 
bahn, aber dafür haben Sie ein paar Stundenkilometer mehr auf 
dem nicht vorhandenen Tacho und können zudem eher beschleuni- 
gen als der ausgetrickste Kollege. 


Scheivlak 


Hondenvlak 


Panoramabocht 


Pulleveld 


Hugenholzbocht 


Tarzanb. © Huzaren Vlak 


Die einzigen Chancen zum Überholen befinden sich auf der Start- 
und Zielgeraden sowie in der Hugenholzbocht und der Hunzerug! 


Wie Sie sehen, sind in der Grafik einige wichtige Informationen 
versteckt! Die Zahlen in den Kurven geben Ihnen die Höchstge- 
schwindigkeit an, mit der Sie die jeweiligen Biegungen mit fri- 
schen Reifen und optimal eingestelltem Wagen durchfahren kön- 
nen. Die farbig unterlegten Streckenabschnitte vermitteln Ihnen, 
wie riskant ein Überholmanöver in dem jeweiligen Sektor ist. 
Grün bedeutet demnach nicht, daß Sie hier stets die besten Über- 
holmöglichkeiten haben, sondern lediglich, daß Sie hier die we- 


FAHRVERHALTEN DER GEGNER 


2. Sicher ist sicher! Das scheint sich Ihr Prozes- 
sor auch zu denken, so daß er seinen Fahrern 
befiehlt, etwas früher als nötig vor Kurven zu 
bremsen. Die virtuellen Fahrer verschenken da- 
durch einige Zehntel, die Sie zum Überholen 
nutzen dürfen. Ihre besten Chancen lauern da- 
her vor engen Kurven! 


nigsten Unfall- und Abflugrisi- 
ken eingehen. Die besten Über- 
holpunkte sind durch runde Ta- 
feln gekennzeichnet. 

Als guter Einsteigerkurs bietet 
sich Zandfoort an. Die Strecke 
besticht durch faire Kurven und 
eine überschaubare Straßen- 
führung. Lediglich in der Pulle- 
veld, einer Rechtskurve im letz- 
ten Viertel, die über eine An- 
höhe führt, haben Sie mit einge- 
schränkter Sicht zu kämpfen. 
Sobald der Flaggenposten die 
. grüne Fahne gesenkt hat, geben 


Vor der letzten Rechtskurve des 
Kurses scheint die Strecke ab- 
rupt aufzuhören. Fahren Sie 
vorsichtig durch die Biegung! 
Vielleicht blockiert ja ein de- 
fektes Fahrzeug die Fahrbahn! 


Sie logischerweise Vollgas. Da 
Sie in drei Reihen starten, sind 
Überholmanöver in den ersten 
Sekunden sehr riskant. Suchen 
Sie sich lieber ein sicheres Plätz- 
chen am linken Fahrbahnrand 
und achten Sie auf den Verkehr 
vor Ihnen, Da die Reifen noch nicht auf Betriebstemperatur ange- 
wärmt wurden, haben Sie noch nicht die nötige Bodenhaftung, um 
sich auf Positionskämpfe einzulassen. Generell müssen Sie daher in 
der ersten Runde wie auf rohen Eiern fahren. Vor der ersten Rechts- 
kurve, der Tarzanbocht, staut sich das Feld und Sie müssen früh 
bremsen, um mit höchstens 55 mp/h durch das Hindernis zu kom- 
men. Den folgenden Abschnitt bis zur Hugenholzbocht nutzen Sie, 
um auf den Vordermann aufzuschließen. Kurz vor der 53 mp/h- 
langsamen Links leiten Sie das erste Überholmanöver ein! Sollte das 
Feld noch sehr kompakt unterwegs sein, haben Sie gute Chancen, 
sogar zwei Plätze gutzumachen. 

Wie Sie gleich sehen werden, wird Ihr Vordermann nach links aus- 
scheren, um den Kollegen auf der Innenbahn zu überholen. Das Be- 
sondere daran ist, daß der Über- 
holte nicht, wie heutzutage üb- 
lich, dem Angreifer die Tür ins 
Gesicht schmeißt und sich mit 


u 


unfairen Mitteln der Blamage zu 


entziehen versucht. Mehr noch: e 


Er macht dem Kollegen bereit- 
willig Platz und läßt ihn passie- 
ren. Damals waren die Fahrer 
eben noch Gentlemen und das 


Ihr Vordermann plant eben- 
falls, seinen in Front liegenden 
Kollegen zu überholen. Das ist 
Ihre Chance, als lachender Drit- 


Image war wichtiger als die WM- ter aus der Kurve zu fahren! 


Punkte! 

Nun haben Sie zwei entschei- 
dende Vorteile! Sie können 
ebenfalls die Lücke für einen 
Überholvorgang nutzen und so- 
gar etwas früher als Ihr linker 


Vordermann beschleunigen. Das 


Fair geht vor! Großzügig macht 
der Überholte dem Überholen- 
den Platz. Das ist Ihre Chance, 
Gas zu geben und sich durch 
diese Lücke hindurchzuquet- 
schen. 


bedeutet, daß Sie mit etwas 
höherem Speed die Kurve verlas- 
sen und auf der angrenzenden 
Geraden soviel Geschwindig- 
keitsüberschuß 


erzielen, um 
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* Legenden im Internet 


auch diesen Kollegen nach hinten zu verweisen! 


Ausgangs der Hugenholzbocht sollten Sie bereits das Getriebe des 
Vordermanns erkennen. Die kurze Passage zur Zijn Veld ist Ihre neue 
Chance, die Fans zu beeindrucken 

Nehmen Sie die Einladung an und lenken Sie rechtzeitig nach links, 
bevor Sie zu dicht auffahren und womöglich noch abbremsen müs- 
sen. Da die Strecke nun leicht ansteigt, können Sie sich nur lang- 
sam am gegnerischen Piloten vorbeischieben. Allerdings befinden 


Sie sich auf der günstige- 
ren Linie zur Zijn Veld, so 
daß Sie der Kollege ohne 
Gegenwehr 
läßt, sobald Sie sich auf 
gleicher Höhe mit ihm be- 


passieren 


finden 

Die beiden kommenden 
Rechtskurven Jan de Wy- 
ker und Scheivlak werden 
routinemäßig mit 110 
mp/h und 85 mp/h durch- 
Der 
Abschnitt bis hin zur Pan- 


fahren. kommende 


oramabocht ist 


große Herausforderung. 


eine 


Die schnellen Kurven ver- 
langen enorme Konzen- 
tration und exaktes Fah- 
ren. Sie verlieren erst 
dann keine Zeit, wenn die 
Reifen in den Biegungen 
leicht quietschen. Aber 
seien Sie vorsichtig! Sie 
befinden sich am Limit 
und Ihr Wagen kann je- 
derzeit ausbrechen. 
Achten Sie auf leichtes 
Schlingern! Bevor die Si- 
tuation unkontrollierbar 
wird, heben Sie Ihren Fuß 
vom Gas, ohne jedoch zu 
bremsen. Mit leichten (!!) 
Gegenlenkbewegungen 
können Sie den Wagen in 
der Regel abfangen. Ris- 
kieren Sie im Notfall lie- 
ber einen leichten Ausflug 
ins Gras, als den Wagen 
durch hektische Aktionen 
auf der Straße zu halten 
Dieses Unterfangen schei- 
tert meist bereits im An- 
satz und Ihr Wagen fliegt 


En 


Geben Sie frühzeitig Gas, bevor der 
Ferrari mit der Nummer 16 die Lücke 
wieder schließt! 


Q 
-q 


Die Gelegenheit gönnt Ihnen keine 
Pause! Bereits ausgangs der Hugen- 
holzbocht lächelt Ihnen Fortuna ein 
weiteres Mal! 


a 
Zwei auf einen Streich! Langsam, 
aber sicher schieben Sie sich am geg- 
nerischen Fahrzeug vorbei und sind 
dem Grand Prix-Sieg wieder ein 
Stückchen näher gekommen! 


Vor der Start- und Zielgeraden bietet 
sich Ihnen eine weitere Überholmög- 
lichkeit, ohne nennenswerte Risiken 
eingehen zu müssen. Rücken Sie zwi- 
schen Pulleveld und Huzaren Vlak 
dem Gegner auf die Pelle. 
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Sobald Sie sich auf der Geraden 
befinden, wechseln Sie auf die 
rechte Fahrbahnseite. Um 
genügend Geschwindigkeit auf- 
zubauen, ist es wichtig, daß 
Sie vor Ihrem Gegner aus der 
Kurve herausbeschleunigen! 


Nur mit dem Geschwindig- 
keitsüberschuß, den Sie sich 
ausgangs der letzten Kurve an- 
geeignet haben, können Sie 
sich langsam am Gegner vorbei- 
quälen! Die lange Gerade gibt 
Ihnen dafür ausreichend Zeit! 


unkontrolliert von der Piste. Oft prallen Sie gegen einen Begren- 
zungszaun, der Ihr Fahrzeug zudem stark beschädigen kann. Bei ei- 
nem leichten Ausflug ins Grün hingegen können Sie den Boliden 
noch kontrollieren und wieder zurück auf die Straße lenken! In we- 
nigen Sekunden durchfahren Sie die bereits erwähnte Pulleveld, die 
Ihnen keinen Einblick in den Straßenverlauf gönnt. Mit vorsichtigen 
85 mp/h und zwei wachen Augen hält sich das Risiko in Grenzen. 
Auch Ihre Gegner sind sich der Gefahr bewußt, so daß auch sie vor- 
sichtiger an diese Kurve heranfahren! Dadurch haben Sie wieder die 
Möglichkeit, auf den neuen Vordermann aufzuschließen und den 
letzten Überholvorgang zu starten! 
Dieses klassische Manöver bedarf keiner großartigen Worte. Sche- 
ren Sie einfach nach rechts aus und überholen Sie den Gegner auf 
der langen Start- und Zielgeraden. Sollte Ihre Aktion nicht von Er- 
folg gekrönt sein, so haben Sie immer noch eine gute Chance, vor 
der Kurve nach Start und Ziel, der Tarzanbocht, das Manöver 
erfolgreich zu beenden. Schließlich befinden Sie sich bereits auf 
der Innenbahn. Und nun alles noch ein paar Male von vorn! 
Peter Gunn 
e-Mail: haegar@pop-hannover.de 


LEGENDEN IM INTERNET 


Haben Sie Geschmack an der guten alten Zeit bekommen? 
Interessieren Sie sich für die Helden und Fahrzeuge der 
vergangenen Tage? Dann müssen Sie unbedingt folgende 


» SIOr\ 
Grand Prix 


— BE WERE 
Besuchen Sie eine der informativsten Sites aus der Vergangen- 
heit! Liebevoll gezeichnete Grafiken der Boliden und ausführ- 


liche Beschreibungen warten auf den interessierten F1-Fan! 


Komplettlösung 


GOLD 


Command & Conquer: Die Mutter aller 
Strategiespiele. Wir haben für Sie beide 
Kampagnen dieses Highlights der „Best 
of Games” Compilation gelöst. Retten 
Sie die Welt als Kommandant der GDI 
oder reißen Sie die Macht als Anführer 
der Bruderschaft von NOD an sich. 


GDI-Kampagne 


Mission 1 

1. Verteidigen Sie die Kaserne gegen die NOD-Infanteristen und er- 
richten Sie eine Basis. Die Raketenkreuzer zerstören für Sie die 
feindlichen Geschütztürme. 

2. Mit Infanterie und Kampfbuggies erledigen Sie die restlichen 
NOD-Einheiten 


Mission 2 - Estland 

1. Sichern Sie die Kaserne 

2. Erkunden Sie mit einem Kampfbuggy vorsichtig das Gebiet nörd- 
lich Ihrer Basis. Aber lassen Sie das Hauptquatier nicht ohne 

Schutz zurück 


3. Bauen Sie eine Armee und vernichten Sie die gegnerische Basis. 


Mission 3 - Lettland 
1. Errichten Sie einen Stützpunkt 
und bauen Sie möglichst rasch 


eine Kaserne 


» 


.Zerstören Sie mit Grenadieren 


die Flarak-Stellungen östlich 


und nördlich der eigenen Basis 


w 


. Mit Luftangriffen können Sie die 
NOD-Basis im Norden schwächen und mit einer Streitmacht aus 
Schützen und Grenadieren zerstören 

Mission 4 - Weißrußland | Mission 4| 

1. Bewegen Sie Ihre Truppen 

in Richtung Südosten 

Nachdem Sie eine Brücke 

überquert haben, schicken 

Sie ein unbeladenes BMT 

die Straße entlang in das 

Dorf. Ignorieren Sie feindliche Einheiten. Im Dorf angelangt 

werden Ihnen weitere Truppen zur Verfügung gestellt. Fahren Sie 

die Straße zurück, so daß Sie die NOD-Einheiten von zwei Seiten 
bekämpfen können. 


n 


. Haben sich ihre beiden Streitkräfte getroffen, beseitigen Sie die 
restlichen NOD-Truppen östlich vom Dorf nahe beim Kartenrand. 


C&C GOLD 


Mission 5 - Ukraine 


Mission 5 


1. Brechen Sie mit Ihren Ein- 


heiten Richtung Osten auf, 
verteidigen Sie die beschä- 
digte Basis und reparieren 
Sie sie. 

. Die NOD-Basis im Nordwe- 
sten erreichen Sie über eine Furt und eine Brücke über den Fluß. 


w 


Sichern Sie beide Punkte. 


w 


. Befreien Sie das Gebiet von NOD-Truppen, so daß nur noch deren 
Basis übrigbleibt. 

4. Nach der Zerstörung dreier Flak-Stellungen stehen Ihnen Luftan- 

griffe zur Verfügung. Mit deren Hilfe und einer Armee ist es ein 

Leichtes, den NOD-Stützpunkt zu zerstören 


Mission 6 - Tschechien 

1. NOD-Einheiten ausschal- 
ten, Flaraks sprengen und 
per Transporthelikopter 
zur Hauptinsel übersetzen. 

2. Da Sie nur eine Einheit zur 


Lösung der Mission besit- 


zen, suchen Sie unbedingt 
Bäume und andere un- 
übersichtliche Stellen mit dem Cursor nach feindlichen Truppen 
ab. Tasten Sie sich Stück für Stück vor. 

3. Die einzige Gefahr, der Ihr Kommandobot ausgesetzt ist, sind 
feindliche Fahrzeuge. Sollten diese ihm zu nahe kommen, hilft 
nur noch die Flucht - notfalls mit dem Hubschrauber. 

4. Zerstören Sie alle Flarak-Stellungen, fliegen Sie mit dem Heli- 
kopter direkt in die feindliche Basis, ignorieren Sie alle angrei- 
fenden Einheiten und sprengen Sie das Kraftwerk. 


Mission 7 - Tschechien 
Sie die 
Funkzentrale und die Ka- 


1. Verzichten auf 
serne. Vorteil: Mehr Geld 
für den 
Bau einer Waffenfabrik so- 


unverzüglichen 


wie Panzern. 

2. Ist Ihr Stützpunkt errich- 
tet, besetzen Sie mit zwei 
bis drei Panzern strate- 
gisch wichtige Punkte: das Dorf östlich Ihrer Basis und die Kur- 
ve im nordwestlichen Tal 


3. Mit einem knappen Dutzend Panzern nähern Sie sich der NOD- 
Basis durch die Schlucht von der Westseite. 

4. Schießen Sie eine Öffnung in die Mauern und dringen Sie in die 
Basis ein. Werden die Flak-Stellungen der Basis zerstört, erhal- 
ten Sie wie üblich Luftunterstützung. 
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Alles auf einen Blick: 


* GDI-Kampagnen: 
Mission 8-15 

NOD-Kampagnen: 
Mission 1-7 


Mission 8 - Österreich 

1. Reparieren Sie die GDI-Basis 
und die Fahrzeuge. 

2. Sichern Sie die Brücke im Nor- 
den Ihres Stützpunktes und 
vernichten Sie die Flarak-Stel- 
lungen jenseits der Brücke mit 
Hilfe eines Dutzend Grenadie- 
ren. 

3. Stellen Sie eine kleine Armee aus Schützen, Grenadieren und RAK 
ZEROs zusammen. 

4, Zerstören Sie nicht den feindlichen Sammler, da dieser Angriff 
immer mit einem Gegenschlag der NOD beantwortet wird. 

5. Die NOD-Basis befindet sich im Nordwesten. Schalten Sie die Fla- 
rak-Stellungen im Westen der feindlichen Basis aus und fliegen 
Sie einen Luftangriff auf die „Hand von NOD“, da dort sehr viele 
gegnerische Infanteristen versammelt sind. Stürmen Sie mit den 
Panzern und Ihrer Infanterie-Armee die Basis. 


Mission 9 - Ungarn 

1. Bringen Sie Ihre Einheiten 
nach Westen über die Brücke 
und errichten Sie Ihre Basis. 
Sie kann dort nur über zwei 
Brücken erreicht werden und 
ist daher leicht mit Geschütz- 
türmen und einer Handvoll FE 

Einheiten zu sichern. 


n 


. Den Sammler schicken Sie südlich des Startpunktes zum Ernten. 
Geben Sie ihm zwei Panzer als Geleitschutz mit. 

. Südlich Ihres Stützpunktes liegt die NOD-Basis. Bevor Sie diese 
angreifen, sollten Sie ein gutes Dutzend Panzer gebaut haben. 


w 


> 


. Wenn Sie die gegnerische Basis stürmen, vernichten Sie mit als 
erstes die Kraftwerke, da der „Obelisk des Lichts“ Ihre Einheiten 
schnell dezimiert. Haben Sie sämtliche feindliche Gebäude zer- 
stört, vernichten Sie per Luftangriff die Geschütztürme jenseits 
des Flusses. 


Mission 10 - Rumänien 

1. Nachdem Sie Bauhof, Kraft- 
werk und Tiberium-Raffinerie 
errichtet haben, bauen Sie ei- 
ne Kaserne und zwei bis drei 
Heliports für Orcas. 


» 


„Bauen Sie zwei Geschütztür- 
me, um die Basis gegen Infan- 
teristen abzusichern. 


w 


. Mit einem Wüstenjäger erkunden Sie das Gebiet und zerstören die 
gegnerischen Geschütztürme mit den Orcas. 


> 


. Stellen Sie ein gutes Dutzend Panzer her und greifen Sie den 
NOD-Stützpunkt im Südosten an. Vernichten Sie dabei zuerst den 
Obelisken und den Bauhof. 
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Mission 11 - Griechenland 

1. Sobald Ihre Truppen gelandet 
sind, bewegen Sie sie nach Süd- 
osten. 


nm 


„ Zerstören Sie mit den Grenadie- 
ren den Panzer und gehen Sie 
durch die Schlucht nach Nor- 
den. Folgen Sie der Felswand 
nach Westen und Norden. Stel- 


len Sie Ihre Basis auf dem, von Bergen umgebenen „U*-förmigen 
Gelände auf. 


» 


Erkunden Sie die Karte mit Wüstenjägern. 


> 


. Bauen Sie zwei Heliports und zerstören Sie die Geschütztürme. 


“ 


. Errichten Sie eine Armee von knapp zwei Dutzend Panzern und 
marschieren Sie gegen die NOD-Basis im Norden 

6. Sind alle Gebäude vernichtet, schießen Sie eine Lücke in die öst 

liche Mauer jenseits der Furt und lassen Sie Agent Delphi in den 

zur Hilfe kommenden Transporthelikopter einsteigen 


Mission 12 - Albanien 

1. Reparieren Sie die Basis 
und zerstören Sie die Fla- 
rak-Stellungen jenseits des 
Flusses 


» 


„Verkaufen Sie nach und 
nach alle Gebäude und 
bauen Sie dafür Panzer und 


Grenadiere 


w 


. Schicken Sie Ihre Truppen in den Westen, überqueren Sie die 
Brücke im Norden und erledigen Sie mit den Panzern die besetzte 
Brücke. 


> 


. Fallen Sie mit Ihren Truppen in die NOD-Basis ein und zerstören 
Sie zuerst die „Hand von NOD“, ein bis zwei Kraftwerke und den 
Bauhof. 

5. Ist die Basis zerstört, beseitigen Sie eine Handvoll RAK ZEROSs im 

Südwesten der feindlichen Basis. Daraufhin landet ein Transport- 

helikopter, in den Sie Dr. Moebius einsteigen lassen. 


Mission 13 - Jugoslawien 

1. Errichten Sie Ihre Basis am 
Startpunkt, bauen Sie 3-4 
Schützen und positionieren 
Sie sie auf der Hochebene am 
östlichen Kartenrand, um 

feindliche Invasoren abzu- 

wehren. Diese werden von Zeit 

zu Zeit mit Transporthub- 


schraubern dorthin gebracht. 


n 


. Ist Ihr Stützpunkt mit Truppen gesichert, bauen Sie eine Sand- 
sackbarrikade bis zu den Engpässen vor der NOD-Basis. Diese be- 
finden sich im Westen in der Nähe eines Dorfes und im Norden 


w 


. Bauen Sie ein gutes Dutzend Panzer und Schützen und ziehen Sie 
Richtung Norden los. Nach der Schlucht greifen Sie die Gebäude 
im Norden an. Die „Flammen der Läuterung“ und die RAK ZEROs 
erledigen Sie am besten mit den Schützen. 

4. Wenn Sie die Gebäude im Süden vernichtet haben, schicken Sie 

Ihre Truppen nach Nordwesten zu Kane’s Forschungslabor und 

zerstören es. 


Mission 14 - Jugoslawien 
1. Befehligen Sie zwei bis drei 


Ihrer Panzer in den Norden 
und halten Sie sich an der 
östlichen Felswand. Zer- 
stören Sie von dort aus die 


„Hammer der Gnade“. 


» 


. Fahren Sie mit den Panzern wieder Richtung Süden und - sobald 
es geht - nach Osten. Hier befinden sich zwei weitere „Hammer 
der Gnade”, 


w 


. Sammeln Sie Ihre Truppen und bewegen Sie sie am unteren Kar- 
tenrand nach Osten und dann in den Norden 


> 


. Nördlich der Brücke werden die meisten der gegnerischen Trup- 


pen angreifen. 


“ 


. Wenn Sie den Angriff überlebt haben und noch zwei Panzer und 
das Mammut zur Verfügung haben, können Sie ohne Schwierig- 
keiten die Karte von dem „Mantel des Schweigens“ bereinigen. 


Mission 15 - Bosnien- 

Herzegowina 

1. Errichten Sie Ihren Stütz- 
punkt, nehmen Sie die bei- 
den NOD-Gebäude ein und 

Sie die 

Brücke im Westen mit einer 


sichern sofort 


Sandsackbarriere 


DS 


. Zerstören Sie die Geschütz- 
türme unterhalb der Basis. 


w 


. Bauen Sie eine Werkstatt und dann soviele Mammuts, wie Sie 
können, 

4. Rücken Sie zuerst gegen die Basis im Westen vor. 

5, Beseitigen Sie vor allem Kraftwerke, um Obelisken frühzeitig aus- 


zuschalten. 


a 


. Das primäre Ziel sind die Bauhöfe - halten Sie sich nicht damit 
auf, jede Basis vollständig zu zerstören, da der Gegner immer 
nachbaut. 


Sn 


. Vernichten Sie den Tempel von NOD im Südwesten. 


Ki 


NOD-Kampagne 


Mission 1 

1. Gehen Sie Richtung Südwesten, wo Sie auf einen Fluß treffen. 

2. Von hier aus geht es weiter nach Nordwesten über eine Brücke 

3. Vernichten Sie die GDI-Einheiten und im Norden des Dorfes den 
Verräter Nikumba. 


Mission 2 - Ägypten 

1. Errichten Sie einen Bauhof, bauen Sie eine Raffinerie, ein Kraft- 
werk und die „Hand von NOD“ 

2. Stellen Sie eine Armee zusammen und greifen Sie die im Nord- 
westen gelegene GDI-Basis an. 


Mission 3 - Sudan 

1. Errichten Sie einen Stützpunkt 
bauen Sie eine Armee auf und 
stürmen Sie mit ihr die GDI-Basis 
im Nordwesten 


2. Die Wachtürme lassen sich am be- 


3; 


Mission 4 - Tschad 
1. 


nn 


w 


Mission 5 - Mauretanien 
1. 


w 


w 


Mission 6 - Elfenbeinküste 


1. 


2. 


3. 
4. 
Mission 7 - Gabun 
1. 


2, 


h 


„Folgen Sie zunächst dem 


„Ihre Armee sollte vor allem 
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sten mit den RAK-ZEROs bekämpfen. Achten Sie darauf, daß die 
feindlichen Grenadierbots Ihren Einheiten nicht zu nahe kom- 
men, da sie hohen Schaden verursachen. 

Nehmen Sie das Gefängnis mit Hilfe eines Invasors ein. 


Passen Sie gut auf Ihre Trup- 
pen auf, da Sie keine Mög- 
lichkeiten haben, Einheiten 
nachzubauen. 


Weg nach Südwesten, bis Sie 
auf einen Flußübergang treffen. Nach der zweiten Furt bewegen Sie 
sich nach Nordwesten und vernichten den GDI-Panzer mit Raketen- 
bots. 


. Zerstören Sie das Dorf, auf das Sie treffen, und die dortigen Farm- 


bots. 


Ab dieser Mission setzen die 
GDI-Luftangriffe ein. Plazie- 
ren Sie deshalb Ihre Gebäu- 
de möglichst weit auseinan- 
der. Vermeiden Sie ebenfalls 
Truppensammlungen. 


aus Panzern und Raketen- 
bots bestehen. 


. Den feindlichen Stützpunkt erreichen Sie von Osten, Vernichten Sie 


mit ein paar NOD-Mots die GDI-Wachtürme und erledigen Sie den 
Rest der GDI-Basis. 


Bewegen Sie die linke Armee 
Richtung Süden. 

Halten Sie sich östlich, so- 
bald der Weg eine Biegung 
macht. So gelangen Sie di- 
rekt zur Basis. Ignorieren Sie 
den Gegner weitgehend. 

Die Kiste mit dem Sprengsatz befindet sich in der Südostecke des 
Stützpunktes. 

Verlassen Sie mit ihr den Stützpunkt im Süden und gehen Sie zu dem 
Treffpunkt, der mit einem Rauchzeichen markiert ist. 


Folgen Sie dem Weg nach Sü- 
den und dann nach Westen. 

In der Nordostecke der Karte 
befindet sich eine halbzerstörte 
eigene Basis, die sichtbar wird, 
wenn Sie durch das zweite Dorf 


kommen. 
Schicken Sie Ihre Einheiten sofort zur Basis, um sie durch Angriffe 
vor der völligen Zerstörung zu bewahren. 


4. Stürmen Sie die feindliche Basis erst, wenn Sie eine Armee besitzen, 


da die GDI auch bei jedem kleineren Angriff mit einem Gegenschlag 
antwortet. Der GDI-Stützpunkt liegt im Südwesten der Karte. 
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Alles auf einen Blick 


* NOD-Kampagne: 
Mission 8-13 


Mission 8 - Zaire 

1. Tasten Sie sich mit Ihren Ein- 
heiten nach Osten vor, bis Sie 
die angeschlagene NOD-Basis 
erreichen. 

. Verkaufen Sie den Bauhof, bau- 
en Sie zwei Invasoren und bela- 
den Sie mit ihnen den Transport- 
helikopter. 

. Fliegen Sie zur feindlichen Basis im Süden und nehmen Sie Bauhof 
und Raffinerie ein. 

4. Der Sammler sollte sich in der Raffinerie befinden, wenn Sie sie ein- 
nehmen. Auf diese Weise wird auch er zu einer Ihrer Einheiten. 

. Bauen Sie zwei bis drei Wachtürme und holen Sie die restlichen 
Truppen mit dem Helikopter über den Fluß. 

. Locken Sie mit Kampfbuggies die Orcas der GDI zu einer Armee RAK- 
ZEROS. Die Helikopter werden nicht nachgebaut. 

„In der äußersten Nordostecke der GDI-Basis ist eine Landemöglich- 
keit für den Helipkopter außerhalb des Wirkungskreises des GDI-Ge- 
schützturmes. Ihn beladen Sie mit Invasoren und besetzen die Ba- 
sis, indem Sie mit Panzern die Geschütztürme vernichten und mit 
Invasoren die Gebäude einnehmen. 


n 


w 


w 


a 


= 


Mission 9 - Ägypten 

1. Tasten Sie sich mit dem Kom- 
mandobot Richtung Westen am 
Fluß entlang vor, erledigen Sie 
die gegnerischen Einheiten auf 
der Brücke und reinigen Sie den 
Weg zu den Invasoren. 

„Schicken Sie Ihre Truppen Rich- 
tung Süden und nehmen Sie 
Raffinerie und Kraftwerk ein. 

3. Errichten Sie zwei Geschütztürme, um die Basis abzusichern. 

4. Mit einer Armee aus Panzern fahren Sie erst zum Kartenrand in den 

Süden und stürmen dann den GDI-Stützpunkt im Osten, 


n 


Mission 10 - Angola 

1. Halten Sie Ihre Einheiten zu- kEld 
sammen und schicken Sie sie 
in den Nordwesten am See 
entlang. 

„Lassen Sie sich nicht in 
Kämpfe verwickeln, da der 
Feind mehr Truppen hat, als 
Sie zerstören können. 

. Befehlen Sie etwa in der Mitte der Karte Ihre Armee nach Süden und 
an der Basis im Westen vorbei. 

4. Westlich des Tiberiumfeldes befindet sich der Wissenschaftler auf ei- 
ner Insel. 

. Stellen Sie die verbleibenden Einheiten nahe genug an den Strand 
und warten Sie, bis er von selbst in Schußweite kommt. 
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Mission 11 - Namibia 

1. Vernichten Sie die Einheiten auf 
der Brücke und schicken Sie Ihre 
Truppen ungesehen an den Pan- 
zern vorbei nach Südosten. 

. Warten Sie, bis der Sammler in 

sicherer Entfernung ist und der 

Raketenkreuzer Richtung Osten 

zieht. 

Schicken Sie Schützen und Rake- 

tenbots am Strand entlang nach Westen und sprengen Sie mit dem 

Kommandobot die Geschütztürme. 

4. Nehmen Sie die Basis ein und bauen Sie am Strand zwei Geschütz- 
türme, um Feinde abzuwehren und das Raketenboot zu zerstören. 
Die Truppen im Südosten der Karte schicken Sie an den Strand un- 
terhalb Ihrer Basis. Die „Hammer der Gnade” können von dort aus 
einfallende Einheiten jenseits des Flusses erledigen. 

. Bauen Sie eine Armee aus einem guten Dutzend Panzern und 
„Fackeln der Erleuchtung”. 


» 


2a 


fu 
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. Vernichten Sie die Basis im Nordosten. Zerstören Sie zuerst den 
Bauhof, da Geschütztürme sonst nachgebaut werden. 


Mission 12 - Botsuana 

1. Senden Sie Ihre Einheiten in 
den Westen und zerstören Sie 
die gegnerischen Mammuts. 

„Jenseits der Brücke errichten 
Sie Ihre Basis und riegeln den 
Engpaß im Norden mit einer 
Sandsackbarriere ab. 

3. Errichten Sie dort zwei bis drei 
Geschütztürme. Gibt es kein 
Tiberium mehr, öffnen Sie die Barriere und lassen den Sammler im 
Norden der Karte ernten. 

4. Stellen Sie eine Armee auf und greifen Sie die feindliche Basis durch 
eine Schlucht und eine Furt im Norden an. Dort befindet sich der 
Bauhof, den Sie zuerst vernichten. 

. Zerstören Sie die Basis bis auf die Kommunikationszentrale im Nord- 
osten, die Sie mit einem Invasor einnehmen. 


» 


uw 


Mission 13 - Südafrika 
1. Errichten Sie Ihren Stütz- 
punkt, beseitigen Sie die 
Truppen im Südwesten und 
nehmen Sie mit einem 
Invasor den Transportheli- 
kopter ein. 
Beladen Sie ihn mit Einheiten und dem Kommandobot und fliegen 
Sie weiter in den Süden zum Festland. 
. Bauen Sie dort eine zweite Basis und schützen Sie sie mit Obelisken. 
. Locken Sie mit Panzern die Orcas der südlichen GDI-Basis an und 
zerstören Sie sie mit RAK ZEROS. 
. Vernichten Sie mit einer Armee Panzern die Basis im Süden, im Nor- 
den und im Südosten. 
. Mit einer Armee aus zwei Dutzend Panzern zerstören Sie den Haupt- 
stützpunkt im Nordosten. 
. Errichten Sie den Tempel von NOD. 


» 
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Silke Menne 


GOLD GAMES 3 


„Goldtips“ 


GOLD GAMES 3 


Neben diversen Kurztips und Cheats zu Waffenkunde 
Titeln der Gold Games 3-Sammlung lie- 

fern wir jede Menge Kniffe und Infos zu Pistolen 

dem absoluten Highlight der Compi la- Die Standardwaffen sind die beiden Automatikpistolen. Da Sie un- 
tion: Tomb Raider. 


endlich viel Munition für die Pistolen haben, sollten Sie diese im- 


mer benutzen, wenn Sie aus sicherer Deckung feuern. 


Tomb Raider Schrotflinte 


Das Schrotgewehr ist besonders effektiv auf kurze Distanz. Viele 
Sprünge Gegner können mit einem einzigen Schuß erledigt werden. Setzen 
Lassen Sie sich (wenn möglich) an Abhängen herunter, anstelle zu Sie diese Waffe sparsam ein, da die Munition sehr knapp ist 
springen. So vermeiden Sie unnötige Verletzungen Schüsse aus großer Entfernung sind zu vermeiden! Ein Nachteil 
der Schrotflinte ist die lange Nachladezeit. 
Gegner anlocken 
Oft steht Lara über einem Abgrund, der in einen noch 


Magnums 
unbekannten Raum führt. Wer weiß? Vielleicht wartet So lange Sie Munition für die Magnums ha- 
dort unten irgendein Untier nur darauf, daß Lara hin- ben, benutzen Sie sie anstelle der Pistolen. 
einspringt und sich als Abendbrot anbietet. Um nicht Sie machen mehr Schaden und sind genau- 
als Futter zu enden, lassen Sie sich zunächst am Ab- so akkurat wie die Pistolen. 
grund hängen. Oft werden die Gegner dann schon auf 
Lara aufmerksam, und sie kann sich wieder nach oben Uzis 


ziehen und den Gegner aus sicherer Entfernung bekämp- Die Maschinenpistolen sind äußerst ef- 


fen. fektiv gegen harte Gegner, da 
sie am schnellsten feuern 
Medipacks Leider sind die Uzis lange 


Besonders in den ersten Levels finden Sie massenweise nicht so treffsicher wie 


Medipacks. Benutzen Sie diese so sparsam wie möglich. Oft die Pistolen oder Mag- 
kann Lara auch mit Verletzungen den Level beenden und wird 1 nums. Achten Sie auf 
dann automatisch geheilt. Horten Sie also zu An- Ihren Munitionsvorrat 
fang so viele Medipacks wie möglich, um in den und setzen Sie diese 
späteren Levels davon Gebrauch zu machen schlagkräftige Waffe 
Außerdem ist es wichtig, daß man große und immer mit Bedacht 
kleine Medipacks sinnvoll einsetzt. Kleine ein. 
Packs geben die Hälfte der gesamten Ge- 
sundheit zurück, wohingegen die großen Die Gegner 
Verbandskästen die volle Energie zurück- 
geben. Benutzen Sie die verschiedenen Sie sollten sich be- 
Medipacks so sinnvoll wie möglich, um sonders mit den 
nichts zu verschwenden. Gegnern auseinan- 
dersetzen: Lernen Sie 
Gut gezielt ist halb getroffen die Stärken und Schwä- 
Bei Kämpfen mit großen Gegnern chen Ihrer Widersacher ken- 
gibt es fast immer eine Möglichkeit, nen, um diese optimal bekämpfen 
aus sicherer Deckung zu schießen. zu können. Um schon frühzeitig zu 
Suchen Sie nach Klippen, Felsvor- wissen, mit was für einem Gegner 
sprüngen oder ähnlichem, um Sie es zu tun bekommen, soll- 
aus sicherer Position auf Ihre ten Sie sich die Geräusche 
Gegner zu feuern. Merke: Land- der unterschiedli- 
bewohner gehen nicht ins Was- chen Kreaturen 


ser und anders herum! einprägen. 
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Alles auf einen Blick: 


* Tomb Raider 
» POD 

* Have a N.I.C.E. Day 
* Demonworld 


o |CHEATS 


Level beenden: 


1. Lasse Lara still stehen 
. Einen kleinen Schritt vorwärts (Shift) 
Einen kleinen Schritt rückwärts (Shift) 
Lara dreimal drehen (Richtung ist egal) 
. Einen Sprung vorwärts 


aren Sie sich unangenehme Überraschungen und können sich 


sun 


schneller auf einen Gegner einstellen. 
" Waffen und genug Munition: 
Ratten und Fledermäuse 
Diese Plagegeister trifft Lara zu Anfang ihres Abenteuers. Die be- 7, finen kleinen Schritt vorwärts (Shift) 
sten Waffen gegen diese Gegner sind Pistolen oder Magnums. Ein 2. Einen kleinen Schritt rückwärts (Shift) 
Treffer schaltet eine Fledermaus aus. Um eine Ratte ins Jenseits zu 3. Lara dreimal drehen (Richtung ist egal) 
befördern, benötigen Sie drei Treffer. Lassen Sie diese Viecher 4. Einen Sprung rückwärts 


nicht zu nah an sich heran, da sie sonst anfangen, an Lara herum- 
zuknabbern. Obwohl Sie Ratten im Wasser ausweichen können, 
sollten Sie das Gewässer möglichst vorher reinigen, da die Ratten Löwen 


Sie angreifen, wenn Sie aus dem Wasser steigen Benutzen Sie die gleiche Taktik wie bei Bären, um sich dieser 

Kreaturen zu entledigen. Wenn Sie einen Löwen zu nah an sich 
Wölfe heranlassen, sind Sie so gut wie tot. Manchmal kann es gelingen, 
Eigentlich sind Wölfe leicht auszuschalten. Meistens tauchen diese einen Löwen auf extrem kurze Distanz mit der 


Monster jedoch in Gruppen auf, was sie besonders gefährlich Schrotflinte zu erledigen. 


macht. Die Schrotflinte ist die beste Waffe gegen Wölfe: Ein 
Schuß aus kurzer bis mittlerer Distanz behebt das Problem. Gorillas 
Wenn Sie nur die Pistolen haben, müssen Sie sich von Ihrer Diese Monster sind nicht besonders schnell 
sportlichen Seite zeigen. Bleiben Sie stets in Bewegung. Die 


Wölfe können Sie nicht be 


und bleiben oft stehen, um sich - ganz in 


an, wenn Sie springen! Gorillamanier - mit den Fäusten auf die 
Brust zu trommeln. Nutzen Sie diese An 
Bären 


Obwohl die Bären recht träge sind, können sie einen beacht- 


griffspausen für Ihre Attacken. Wenn Sie auf 
mehrere Gorillas treffen, sollten Sie rückwärts 
lichen Sprung machen. Halten Sie immer feuernd aus dem Raum rennen. 
einen sicheren Abstand zu die- 
Krokodile 


Krokodile bewegen sich an Land 


sen Gegnern. Auch hier ist 
die Schrotflinte die beste 
Waffe, da sie mit einem Schuß den Gegner aus- schneller als im Wasser. Wenn Sie 
schalten kann auf ein Krokodil im Wasser treffen, 
sollten Sie so schnell wie möglich an 
Raptoren dem Monster vorbeischwimmen 
Die Geschwindigkeit macht Raptoren beson und aus dem Wasser steigen. 
ders gefährlich. Zum Glück sind diese Dann können Sie den Gegner 
Monster sehr leicht an ihrem Gebrüll vom Land aus bekämpfen. An 
und Gang zu hören, Die Schrotflinte Land sollten Sie die Schrot 
ist mal wieder die beste Waf- #  flinte benutzen 

fe. Ein gut gezielter Schuß / N 


schaltet einen Raptor „Centaurs” 


aus. Diese Gegner sehen zunächst 
aus wie Statuen. Wenn Sie „auf- 
T-Rex gewacht” sind, schießen sie Feuer- 


Der T-Rex ist das 


zweitgrößte Mon- 


bälle auf Lara. „Centaurs” sind nicht 


sonderlich schnell und bleiben ste- 


- 


ster in Tomb hen, um ihre Feuerbälle zu 
Raider. Lassen 


Sie sich nicht auf 


schießen. Halten Sie einen mög- 
lichst großen Abstand zu die- 
einen offenen / sen Monstern und weichen Sie 
Kampf ein, sondern suchen Sie so schnell wie ständig aus. Passen Sie auf, 
möglich nach Deckung (Höhle). Vorsicht: Der daß Sie nicht gegen Wände 


T-Rex kann Lara mit einem Haps verschlin- 


_ 20: em 


PC ACTION n/98 


laufen, da Lara einige Zeit 


benötigt, um wieder aufzu- 
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stehen. In dieser Zeit sind Sie dem Beschuß hilflos ausgelie- 
fert. Beste Waffen: Magnums oder Uzis. 


Panther 

Diese Raubkatzen sind schneller, größer und schwerer zu besiegen 
als Löwen. Benutzen Sie nach Möglichkeit die Magnums oder Uzis 
gegen Panther. Trotz ihrer Größe können Panther enorm gut und 
weit springen. Zu allem Überfluß sind sie lautlos und schlagen oh- 
ne Vorwarnung zu. Seitliche Sprünge helfen hier gar nicht: Bewe- 
gen Sie sich schnell rückwärts, während Sie feuern. 


Mumifizierter Panther 

In fast allen Fällen können Sie aus sicherer Deckung auf dieses 
Monster schießen. Sobald Sie eine „Panthermumie“ entdecken, 
müssen Sie so schnell wie irgend möglich diese Deckung aufsu- 
chen. Wenn das Biest erstmal an Ihnen dran ist, sind Sie verloren. 
Vorsicht: Wenn eines dieser Monster erledigt ist, explodiert es. 


Halten Sie also immer so viel Abstand wie möglich 


Zombies 
Im Prinzip sind Zombies wie Panther- 
mumien, nur daß Sie obendrein noch 
auf Sie schießen. Benutzen Sie gegen 
diese Untoten die gleiche Strategie wie 
bei Centaurs. Halten Sie Abstand und 
bleiben Sie in Bewegung. Waffe: Uzi. 


Fliegende Dämonen 
Das eigentliche Angriffsziel der Dämonen 
ist, Lara von einer Anhöhe oder Klip- 
pe zu stürzen. Wie alle Bewohner 
von Atlantis explodieren Dä- 
Ende 


Waffe: Uzis oder Mag- 


monen am Beste 
nums. Dämonen pas- 
sen nicht durch 


Türen! 


POD 


Wenn man „ROCKET“ im Fahrzeug-Auswahl-Menü eintippt, kann 
man 400 statt 300 Punkte auf die Eigenschaften verteilen! 


Wenn man „DURAL“ im Fahrzeug-Einstellungs-Menu eintippt, er- 
hält man die Werte 150/100/100/100/200, und das Fahrzeug ist 
verchromt!!! 


Im Hauptmenü sollte man „MIRROR“ eingeben, um später im 
Strecken-Auswahl-Menü die Strecken drehen und andersherum 
fahren zu können (auf dem roten Knopf in der Mitte steht nun 
„drehen”). 


Im Options-Menü muß man VALAY eingeben, um auch im normalen 
oder schweren Schwierigkeitsgrad den Schaden ab- bzw. auf glo- 


bal zu stellen. 


Im Rennen: 


MAP+F9 Positionen der Fahrzeuge werden auf der Karte 
gezeigt. 

CRASH Man kann durch gegnerische Fahrzeuge hindurch- 
fahren. 

GARAG Fahrzeug wird repariert. 

LABEL Namen der Gegner werden angezeigt. 

SCRSHOTS Man kann mit Alt-F12 Screenshots machen. 

HOOLIGAN Einfach einmal ausprobieren! 

STRG-M Schaltet die Geräusche an/aus. 

RETRO Rückspiegel 


Ein kleiner Hinweis für Besitzer einer 3Dfx-Grafikkarte: Sollte bei 
der Installation von POD keine Installationsart für 3Dfx vorge- 
schlagen werden (z. B. „Vollinstallation für PC mit 3Dfx*), so soll- 
ten die voreingestellten Installationsangaben geändert werden. 
Klicken Sie im Fenster „Ubi Soft Installer - Wahl der Installations- 
art“ auf ÄNDERN und wählen Sie in der Liste eine Installation mit 
3Dfx-Karte. Sollte sich Ihre Grafikkarte nicht in der Liste befin- 
den, so doppelklicken Sie auf die drei Punkte (,...”), um noch 
mehr Installationsarten erscheinen zu lassen. 


Um bei POD eine kleine Minikarte zu aktivieren, geben Sie 
während des Spiels einfach nur das Wort MAP ein. Nach der 
Eingabe von RETRO erhalten Sie einen Rückspiegel. 


Have a N.I.C.E. Day 


Wenn man in der Garage auf das Dollarzeichen geht und „much 
money” eingibt, kann man sich über 130.000 $ mehr auf seinem 
Konto freuen 


Demonworld 


Mit dem folgenden Trick kann man in Demonworld leicht einen Le- 
vel überspringen: Nach dem Aufstellen der Armee öffnet man das 
Kontrollmenü und klickt „Laden“ an. Jetzt kommt man in das 
Hauptmenü, wo auf dem Tisch die Beschreibung zur nächsten Mis- 
sion liegt. Dies funktioniert in allen Runden des Imperiums, sofern 
man vorher nicht im Kontrollmenü gespeichert hat. 
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Alles auf einen Blick 


» Flying Corps 
« Sub Culture 
« Pro Pinball: Timeshock! 


* Virtua Fighter 2 


o |FLrING CORPS 
Ihre Einsatzroute selbst planen - sonst verlieren Sie. Das 


IL geht eigentlich ganz einfach: Sie haben ein „Kartenraum- 
menü“; in diesem werden die eigenen und feindlichen Stellungen und Ih- 
re Wendepunkte angezeigt. Auch erfahren Sie hier, ob irgendwelche Stel- 
lungen beschädigt oder einsatzbereit sind. Mit Hilfe der Wendepunkte, 
die Sie verschieben können, können Sie nun Ihre Route planen. Wichtig 
ist, daß Sie feindliche Stellungen, die den eigenen Truppen gefährlich 
werden können, zuerst angreifen. Sie erreichen dadurch, daß Ihre Trup- 
‚pen ein wenig Luft haben. Feindliche Fliegerhorste oder Panzerdepots 
sind ebenfalls vorrangige Ziele. In der Schlacht um Cambrai müssen Sie 
drei Tage durchhalten, bis Verstärkung eintrifft - wenn Sie also die Front 
unbeaufsichtigt lassen, werden Sie schnell überrannt. Sie schützen erst 
die eigenen Feldgeschütze vor feindlichen Bombern, dann greifen Sie die 
im Hinterland liegenden Fliegerhorste und Panzerdepots an - denn wenn 
kein Nachschub kommt, sind auch die Frontlinien schwach. Auf dem 
‚Rückweg immer noch mal die feindlichen Frontstellungen angreifen. 


Sehr wichtig bei FC ist Ihr Umgang mit dem Anflug an eine feindliche 
Staffel. In den Anfangsmissionen wird es Ihnen leicht gemacht, da Sie 
sich meistens sowieso schon von hinten nähern. Bei der Frühlingsoffensi- 
ve oder der Schlacht um Cambrai ist es schon schwerer. Folgende Regeln 
sollten Sie immer beachten: 


1. Immer von einer höheren Position aus angreifen 
2. Immer von hinten angreifen 
3, Immer mit der Sonne angreifen, nie gegen die Sonne 


Wie können Sie diese Regeln einhalten? 

Wenn Sie einer feindlichen Staffel begegnen, vermittelt Ihnen das 
Padlock den Kurs, die Höhe und die Entfernung. Fliegen Sie weite Kur- 
ven, um sich hinter die Feinde zu setzen. Achten Sie also auf die Flug- 
richtung der Feinde. Meistens werden Sie seitlich auf die Feindflugzeuge 
treffen, dann ist es einfach, einen Bogen zu fliegen. Fliegen Sie kurze 
Zeit in entgegengesetzte Richtung und schwenken dann nach ein paar 
Minuten wieder auf den Kurs des Gegners ein. Sie sollten jetzt eigentlich 
hinter dem Gegner fliegen. Versuchen Sie an Höhe zu gewinnen - ca. 
200 m über dem Gegner genügen. Wenn Sie nah genug sind, kann sich 
Ihr Verband leicht auf die Feinde stürzen und sie vernichten. In der 
Schlacht um Cambrai ist das nicht so einfach. Sie haben es mit ca. 10 
Verbänden zu je drei Maschinen zu tun, die zudem in kurzen Abständen 
nacheinander fliegen. Wenn Sie also versuchen, einen Verband zu um- 
fliegen, kommt schon der nächste. Hier müssen Sie ein bißchen mehr 
Geschick an den Tag legen. Fliegen Sie möglichst hoch im Bogen an die 
Feinde heran und greifen Sie im Sturzflug an. Die Gegner werden folgen- 
dermaßen reagieren, wenn Sie sich Ihnen frontal nähern: Das mittlere 
Flugzeug wird Sie beschießen, und die anderen beiden werden abdre- 
‚hen, um in Ihren Rücken zu gelangen; dies können Sie nur verhindern, 
wenn Sie Ihrerseits einen kleinen Bogen fliegen und den Gegner von 
hinten angreifen. In dieser Situation müssen Sie die maximale 
Manövrierfähigkeit Ihres Flugzeuges ausnutzen. Sie haben zwar bei ei- 
nem Frontalangriff keine guten Chancen, aber Sie haben es mit Camel- 
Maschinen zu tun, die erstens relativ langsam sind und zweitens keine 
so engen Kurven fliegen können wie die Focker. Versuchen Sie also, aus- 
zubrechen und den Verband von der Seite her unter Feuer zu nehmen. 
Wenn Sie sich seitlich nähern, haben Sie bessere Chancen, gleich zwei 
Feindmaschinen gleichzeitig außer Gefecht zu setzen. 
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In der Kampagne „Die Schlacht um Cambrai” müssen Sie auch 


Sub Culture 


Die folgenden Cheatcodes gibt man einfach während des Spie- 
les ein: 


bedik Unsterblichkeit 
imnotluc Unsterblichkeit 

haveall Alle Missionen verfügbar 
havesome Alle Missionen verfügbar 
didit Mission erledigt 

wonga Geld 

kamikaze Selbstmord 

tonka Hülle stärken 

refill Schilde wiederherstellen 
mutant Strahlenschutz 

billy Geschwindigkeit verbessern 
tick Geigerzähler hinzufügen 
rinse Stage 0 

dryer Stage 1 

cotton Stage 2 

delicates Stage 3 

tumble Stage 4 

colours Stage 5 

halfload Stage 6 


Pro Pinball: Timeshock! 


Um bei Pro Pinball: Timeshock! einen „Secret Skill Shot“ zu be- 
kommen, muß man, wenn man einen NEUEN Ball bekommen hat, 
den rechten Flipper drücken und solange halten, bis oben im Dis- 
play folgendes erscheint: 


1) —-Timeshock!—- 
Player 1 Status 
2) You Are In The Present 


Wenn 2) erscheint, drückt man den linken Flipper so lange, bis 
man die Meldung bekommt, daß der „Secret Skill Shot” aktiviert 
wurde. Hierbei den rechten Flipper noch nicht loslassen. Jetzt 
kann man mit der Dauer des Haltens der Return-Taste die Stärke 
des Abstoßes der Kugel bestimmen, um das „A“ links oben zu tref- 
fen. Dies funktioniert jedesmal mit einem neuen Ball - Ball 1, Ball 
2, Ball 3 oder einem Extra-Ball. 


Virtua Fighter 2 


Um im Spiel mit der Endgegnerin „Dural” kämpfen zu können, 
müssen Sie im Arcade-Modus die folgenden Tasten drücken: 
Runter, hoch, rechts, links + kicken + blocken. 


und Waffen ausstatten. Die folgende Konfiguration hat sich dabei 
bewährt: Das Ultimate Weapon wird als Schwert verwendet und 
das Schmuckband als Rüstung. Damit ist man vor allen anormalen 
Zuständen sicher. Die beiden anderen Partymitglieder kann man 
beim Ausrüsten ignorieren, da sie meistens mit einem Wüstenwir- 


ERSTE 
HILFE 


Jagged Alliance 2 (Demo) 


Mit einem einfachen Trick läßt sich jede Waffe und jeder andere 


bel aus dem Kampf geworfen werden. Weiterhin verwendet man 
möglichst noch das Level 4 „Limit Break Manual“ aus Gold Saucer, 
mit dem man Ruby Weapon mit nur einer Limit-Attacke überzeu- 
gen kann, die Klauen aus dem Sand zu ziehen. 


In die acht verbundenen Fassungen des Schwertes kommen die 
folgenden Materias: 


Gegenstand verdoppeln. Wechseln Sie zuerst in den Inventory Mo- 1 und 2: Multiangriff (4x) - Konter 

dus, Drücken Sie zum Schnellspeichern ALT-S und suchen Siesich 3 und4: Bahamut - Neo Bahamut (Mit fünf aktivierten Sternen) 
den Gegenstand aus Ihrem Inventory aus, den Sie verdoppeln 5und6: Bahamut Zero - MP Turbo 

möchten. Klicken Sie nun mit der linken Maustaste auf diesen Ge- 7 und 8: Schild - 2x Zauber 


genstand, um ihn aufzunehmen. Drücken Sie ALT-L um den zuvor 
gespeicherten Spielstand zu laden, und schon besitzen Sie den In die sechs verbundenen Fassungen des Schmuckbandes kommen 
die folgenden Materias: 

lund 2: 2x Beschwörung - 2x Objekt 

3und&4: Komplettheilung - Ultima 


5 und 6: Extra HP - Extra MP (sollten jeweils 50% bringen) 


ausgesuchten Gegenstand zweimal. Dieser Trick kann so oft wie- 
derholt werden, wie Sie möchten. 
Florian Nörring 


Final Fantasy VII 


Um einen Gold Chocobo reiten zu können, bedarf es einer langwie- 


Optimal ist es, wenn man durch die Extra HP und MP 9999 HP und 
999 MP besitzt, denn wenn die Wirkung des Schildes nachläßt, 
kann die rechte Klaue im Sand fast 9500 HP abziehen und die lin- 
ke die Hälfte der MP. 


rigen Zucht oder aber eines schweren Kampfes gegen Ruby Wea- 
pon. Um den Kampf gegen Ruby Weapon bestehen zu können, 


sollte man Cloud mit allen guten Zaubersprüchen, Beschwörungen Jens Niedrig 


o |PUNE 2000 — KOMPLETTLÖSUNG MISSION 7 +8 
Als Nachtrag zur Komplettlösung in PC Action 9/98 
ji liefern wir Ihnen hier, wie versprochen, die Missionen 7 
und 8 der Harkonnen-Kampagne nach. 
Mission 7 3 
1. Warten Sie ab, bis Ihnen Ver- 
stärkungen zugeteilt werden, 
und bewegen Sie sich dann 
ein Stückchen nach Süden. 
Nehmen Sie anschließend 
den Bauhof der Atreides ein. 
Die Atreides und der Impera- 
tor haben sich verbündet und verfügen über riesige Basen und ei- 
ne Vielzahl von gefährlichen Einheiten. Errichten Sie unverzüglich 


zwei Kraftwerke, zwei Raffinerien, eine Kaserne und eine Radar- 
station. Durch Aufrüsten des Bauhofes stehen Raketentürme zur 


6. Sobald der Gegner nicht mehr in der Lage ist, Gebäude neu zu er- 
richten, beginnen Sie mit der Endschlacht. Säubern Sie die ge- 
samte Karte von gegnerischen Einheiten. Die Basis im Nordwesten 
greifen Sie am besten von hinten an, da sie dort nicht gesichert 
ist. Mit Luftangriffen können Sie leichte Gebäude zerstören, ohne 
Einheiten riskieren zu müssen. 


Mission 8 

. Errichten Sie an Ort und Stelle eine Basis. 
2. Sichern Sie den Felseingang im Norden 
mit mehreren Raketentürmen, und stel- 
len Sie auch im Westen Ihrer Basis eini- 
ge dieser Defensivwaffen auf, Um Wü- 
stentruppen zu vernichten, eignen sich 
leichte Infanteristen. 

Warten Sie einen Angriff ab und schlagen Sie ihn nieder. Nach- 


» 


w 


Verfügung, die Sie in einer Kette im Westen Ihrer Basis aufstellen 
(schützen vor Luftangriffen). 

Östlich Ihrer Station befindet sich ein kleiner Zugang für Fußsol- 
daten. Um die Angriffe von dort aus zu stoppen, mauern Sie den 
Felsspalt ein; stellen Sie keine Türme oder Gebäude in die Nähe. 
Dann werden die gegnerischen Infanteristen den Zugang einfach 
ignorieren und ebenfalls vom Westen her in Ihre Basis einfallen. 

. Ernten Sie auf dem Gewürzfeld im äußersten Südwesten, da dort 
nur selten gegnerische Einheiten vorbeischauen. 

Nachdem Sie mindestens 20 schwere Panzer und Raketenwerfer 
gesammelt haben, brechen Sie bis zur gegnerischen High-Tech- 
Station im Süden durch (siehe Karte). Danach erhalten die Atrei- 
des keine Hilfe mehr. Damit keine neue Station entsteht, zer- 
stören Sie auch den Bauhof im Norden. 


w 


Ss 


” 


dem die Basis der gelben Partei fast leersteht, fallen Sie mit ca. 
20 Infanteristen ein und erobern mit einem Pionier die schwere 
Waffenfabrik. Von dem Moment an sind die Schmuggler auf Ih- 
rer Seite. Errichten Sie auch an dieser Basis starke Abwehrvor- 
richtungen. Nehmen Sie aber auf keinen Fall den Raumhafen 
ein, da die Schmuggler dann keine Unterstützung mehr bekom- 
men. 

. Klären Sie die Karte auf und beginnen Sie damit, in Ihrer Basis ei- 
ne Angriffstruppe zusammenzustellen. Finanzieren Sie dies mit 
dem Gewürz im Südwesten. 

. Sobald Sie 30 Devestatoren und einige Raketenpanzer zusammen- 
haben, sollten Sie vom Westen her in die Hochburg der Ordos ein- 
fallen. Die Atreides können Sie außer Acht lassen. 

Christian Pfeiffer 
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MIGHT & MAGIC VI 


Kosten in Gold Anteil des Goldes 


[0] 


ıl 


Nutzen 


Gelehrter 500 Unbegrenzte Erkennung von Gegenständen und 5% auf Erfahrung 
Forscher 100 1% Reisen dauern 1 Tag weniger (Minimum 1 Tag). 
Rechtsanwalt 300 3% +8 Punkte auf Diplomatie für jeden 
Führer 100 1% Reisen dauern 1 Tag weniger. 
Expertenheiler 2000 20% 1 mal am Tag können alle Zustände außer Tod und Versteinerung geheilt werden. 
Meßdiener 200 2% 1 mal am Tag kann der Zauberspruch Segen angewandt werden. 
Koch 300 3% 1 mal am Tag kann eine Nahrungseinheit hergestellt werden. 
Händler 200 2% +6 Punkte auf Handel für jeden 
Schornsteinfeger 200 2% +20 Glück für jeden 
Mystiker 1000 10% +3 Punkte auf alle Zauberspruchfähigkeiten für jeden 
Spurensucher 200 2% Reisen dauern 2 Tage weniger. 
Navigator 200 2% Reisen dauern 3 Tage weniger. 
Zaubermeister 2000 20% +4 Punkte auf alle Zauberspruchfähigkeiten für jeden 
Hellseher 400 4% +5 Punkte auf 6. Sinn für alle und +10 Punkte auf Glück 
Pferdezüchter 100 1% Reisen vom Stall aus dauern 2 Tage kürzer. 
Einbrecher Umsonst Umsonst +8 Punkte auf Fallen entschärfen, aber der Ruf SINKT um eine Kategorie 
Verzauberer 10% Schutz vor den Elementen +20 
Gepäckträger 1% ‚Am Tag verbraucht man 1 Nahrung weniger (Minimum 1). 
Quartiermeister 2% 2 Tage weniger Nahrungsverbrauch 
Tormeister 20% 1 mal am Tag kann der Zauberspruch Stadtportal als Experte verwendet werden. 
Windmeister 20% 1 mal am Tag kann der Zauberspruch Fliegen verwendet werden (2 Stunden). 
Unterhändler 5% +4 Punkte auf Handels und Diplomatiefähigkeiten für alle 
Späher 3% +6 Punkte auf 6. Sinn für alle 
Schlosser 3% +6 Punkte auf Fallen entschärfen für alle 
Heiler 5% 1 mal am Tag können alle Trefferpunkte wieder hergestellt werden, 


Die folgenden Begleiter haben keinen Nutzen: 


Angestellter, Torfstecher, Bürger, Trapper, Arbeiter, Spieler, Schneider, Schuster, Edelmann, Jäger, Bettler, Weber und Viehdieb 


Michael Schranner 


Final Fantasy VII 


Es gibt noch einen zweiten Trick, mit dem man Ruby Weapon in- 
nerhalb kürzester Zeit besiegen kann: Wenn man ihn mit der Phö- 
nix-Materia bekämpft, stirbt Ruby Weapon sofort. Nach dem 
schnellen Tod von Ruby Weapon kommt man an die Wüstenrose, 
die man gegen einen Gold Chocobo eintauschen kann. 

Steffen Dietrich 


Dune 2000 


So spart man Geld für Silos: 

Im Raumflughafen wird ein beliebiges Fahrzeug mit der linken 
Maustaste angewählt. Dann storniert man den Kauf gleich wieder 
mit einem Rechtsklick auf das Fahrzeug. So bekommt man das 
Geld für den Kauf wieder gutgeschrieben, das Geld kommt aber 
nicht in die Silos, sondern direkt auf das Konto. 


Sandwürmer: 

Sandwürmer haben immer einen festen Kurs von dem sie nicht ab- 
weichen. Wenn Sie ihn erst einmal herausgefunden haben, können 
Sie bei einem Sandwurm-Alarm leicht Ihre Truppen aus dem Ein- 
zugsbereich des Wurmes heraushalten. Fußtruppen können dabei 
ignoriert werden, da es die Sandwürmer nur auf Fahrzeuge abge- 
sehen haben. 


Abspann: 
Wenn man im Hauptbildschirm das Westwood-Zeichen anklickt, 
sieht man den Abspann. 
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Spice: 
Es kommt immer wieder vor, daß sich eine Erhebung im Sand bil- 
det. Sobald die Erhebung explodiert, fliegen Felsbrocken und 
Spicestücke durch die Luft. Das Spice breitet sich rund um die 
ehemalige Erhebung aus und durch die Felsstücke werden Einhei- 
ten in der Nähe beschädigt. Man kann die Erhebung aber auch sel- 
ber zerstören, indem man sie mit gedrückter Strg-Taste durch eine 
eigene Einheit angreifen läßt. 

Ron Pichler 


Warhammer: Dark Omen 


Die folgenden Cheatcodes müssen im Hauptmenü eingegeben werden: 


Die meisten Cheats werden nicht während des Strategieteils, 
sondern während der Buchansicht vor jedem Kampf eingegeben. 


FUDGEISLUSH 

Jetzt kann man mit den folgenden Tastenkombinationen verschie- 
dene Cheats im Truppen-Auswahlbildschirm aktivieren (Buch): 
1000 Goldstücke kommen in die Kasse. 

1000 Goldstücke werden aus der Kasse genommen. 


Die Erfahrung der ausgewählten Einheit steigt. 
Strg-C-U Die angewählte Einheit kann nicht auseinandergetrie- 
ben werden. 


DONTMESSWITHME 

Jetzt kann man mit den folgenden Tastenkombinationen verschie- 
dene Cheats im Truppen-Auswahlbildschirm aktivieren (Buch): 
Strg-C-F Alle Einheiten bekommen maximale Erfahrung. 


Strg-C-I Die angewählte Einheit ist unbesiegbar. 

Strg-C-M Alle magischen Gegenstände sind verfügbar. Wie in den meisten Multiplayerspielen wird auch bei War- 
games mit der Taste T der Chatmodus aktiviert. Hier müssen 

BRINGEMON die verschiedenen Cheatcodes eingegeben und mit der Enter- 


Jetzt kann man in den Schlachten die folgenden Tastenkombina- Taste bestätigt werden. 


tionen benutzen: 

Strg-Taste gedrückt halten Feindliche Einheiten können mit der Als erstes verändert man die Eigenschaften der Einheiten und Ge- 
Maus angewählt werden. bäude im Einheiteneditor und speichert danach die Rasse unter ei- 

K gedrückt halten Die angewählte ballistische Einheit trifft immer. nem neuen Namen ab, Nun startet man ein Multiplayerspiel mit 


w Die angewählte Einheit bekommt einen vollen der neuen Rasse. Als nächstes verläßt man das Spiel wieder und 
Manabalken lädt ein Spiel aus dem Einspielermodus. Ab sofort kann man die 
veränderten Gebäude und Einheiten auch im Einspielermodus ver- 

LOOKLIVELY wenden. 
Jetzt kann man in den Schlachten die folgenden Tastenkombina- Manuel Roth 


tionen benutzen: 


D gedrückt halten Wenn man eine Einheit mit der Maus Red Line Racer 


anwählt, wird sie zerstört. 


R gedrückt halten Die angewählte ballistische Einheit ver-- Um den Countdown beim Verlassen der Strecke abzustellen, muß 
fügt über Dauerfeuer. man in der Datei „menudata.ini“ im Verzeichnis des Spiels hinter 
den beiden Variablen „OffTfrackCountDown” und „ForceOnTrack” 
OVERBYCHRISTMAS Mit F12 wird jede Schlacht gewonnen. die beiden „True“ durch „False“ ersetzen. Wenn man vom Motorrad 
SQUAREWINDOW Öffnet ein Zoom-Fenster, 
SMEGHEAD Einheiten haben kleine Köpfe. fe) WARGAMES 
BENNYHILL APIRUMGLSCHAEIIEN ji Die folgenden Cheats werden aktiviert, indem man 
während einer Einzelspielermission die Taste T drückt und 
Die folgenden Codes lassen den Spieler Missionen über- den jeweiligen Code eingibt. 
springen: 
eyeofgod An einige Einheiten kann man jetzt noch näher her- 
anzoomen. 
an EN rar : saladtossed Bar Level kann im Laden-Bildschirm angewählt 
RIDETHESTORM Episode 4 FREE SEHE 
YOUANDI Episode 5 'hermes Einheiten werden schneller gebaut. 
donkeys Jede Einheit, die Raketen schießen kann, feuert 
jetzt mit Jeeps 


Mit den folgenden Codes können die verschiedenen Filme des m 
morningafter Fog of War wird entfernt 


Spiel: hi a ne: 
Riels angesehen werden gimmiegimmie Auch ohne Kommandozentrale kann alles gebaut 


CREDITS, WELCOME, GROOVETOWN, LIGHTREADING, SMALLPEBBLE, werden. 
BADBREATH, WHITEGRAIL, ATIMETOFIGHT, WEWONTHEDAY, OHDEAR  unclejohn Gott Modus 
Kai Killing chaching 10,000 Geldeinheiten mehr 

mrmuscle Eigene Rüstungen werden verstärkt 

bigsofty Feindliche Rüstungen werden geschwächt 
KKN D 2 coffee Spielgeschwindigkeit wird erhöht 

. beer Spielgeschwindigkeit des Gegners wird langsamer 

Um den Einheiteneditor nicht nur im Mehrspielermodus sondern shaft Waffen des Spieler werden verstärkt 
auch im Einspielermodus verwenden zu können, muß man wie shank Waffen des Gegners werden geschwächt 
folgt vorgehen: Thorsten Kaaf 
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KURZTIPS 


herunterfällt, sollte man sofort die ESC-Taste drücken und ca. 4-5 
Sekunden warten. Wenn man jetzt „Rennen fortsetzen“ anwählt, 
steht das Motorrad schon wieder auf der Straße und man kann 
weiterfahren. 

Helge Röth 


Mayday 


Um die folgenden Cheats zu verwenden, müssen Sie die Num-Lock 
Taste auf Ihrer Tastatur aktivieren und dann die genannten Codes 
über das rechte Zahlenfeld eingeben. Über die obere Zeilenleiste 
können die Cheats nicht aktiviert werden. 


21 mal die Taste 1 = 250'000 $ 

6 mal die Taste 3 = 250'000 $ 

5 mal die Taste 4 = Mission erfolgreich 

5 mal die Taste 5 = Die ganze Karte wird sichtbar. 

5 mal die Taste 6 = Mission erfolgreich 

3 mal die Taste 7 = 2500'000 $ 

3 mal die Taste 8 = Mission erfolgreich 

3 mal die Taste 9 = Menü mit Zielen, usw. der aktuellen Mission 
Philippe Kühni 


Motocross Madness 


Ay 
a 


Am Rand der 
(nicht bei den Hallenrennen) ist ein 
hoher Wall, der die Strecke ab- 
schließt. Diese Abgrenzung kann 
man mit etwas Übung und einer ge- 
raden Anfahrt hochfahren. Von 
oben aus können dann extrem lange 


meisten Strecken 


Stunts ausgeführt werden, für die 


viele Punkte vergeben werden. Kom- 

Ex] men Sie aber nicht zu nahe an den 
= Rand der Strecke, sonst werden Sie 

mit einem lauten Knall in das Spielfeld zurückgeschossen . 

Jonas Hofmann und Simon Stähler 


Um bei einem Crash nicht unnötig Zeit zu verlieren, betätigt man 
einfach die TAB-Taste. Sofort sitzt der Fahrer wieder im Sattel und 
kann weiterfahren. 

Christian Wehrstedt 
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CONFLICT: FREESPACE 


Be Mur rg 
Die folgenden Cheatcodes müssen während des laufenden 
jji Spiels eingegeben werden. Mit aktivierten Cheats be- 
kommt man aber keine Orden! Bitte beachten Sie, daß 
die Cheatcodes die englische Tastaturbelegung voraussetzen. 


freespacestandsalone : Alle Videosequenzen sind verfügbar 
www. volition-inc.com : Aktiviert die Cheatcodes (auf deutschen Ta- 
staturen: www.volitionßinc.com) 


Um die folgenden Cheats zu verwenden, muß man zuerst die Cheat- 
codes mit dem oben genannten Kommando aktivieren und während 
der Eingabe der jeweiligen Tasten die Tilde-Taste gedrückt halten. 
(Die Tilde-Taste befindet sich bei der englischen Tastaturbelegung 
direkt unter der ESC Taste). 


SHIFT-C Alle Schiffe werfen Abwehrmaßnahmen ab. 
6 Alle Primärziele erfüllt 

SHIFT-G Alle sekundären Ziele erfüllt 

ALT-G Alle Bonusziele erfüllt 

K Ziel wird zerstört 


ALT-SHIFT-K Ziel wird zu 10% beschädigt 
ALT+K Man selbst wird zu 10% beschädigt. 
I Unverwundbarkeit 


SHIFT-I Ziel wird unverwundbar 
Descent Steuerungsmodus 

R Wiederbewaffnung für Ziel (für eigene Wiederbewaff- 
nung kein Ziel anwählen) 

W Unbegrenzt Waffen 

SHIFT-W Gibt allen Schiffen unbegrenzte Waffen 

9 Scrollt vorwärts durch alle sekundären Waffen 

SHIFT-9 Scrollt rückwärts durch alle sekundären Waffen 

0 Scrollt vorwärts durch alle primären Waffen 

SHIFT-0 Scrollt rückwärts durch alle primären Waffen 


Patrick Schuelke 


Creatures 2 


Wenn ein Norn in das 
Wasser geschubst wurde, 
kann man ihn mit der 
Hand aufnehmen und an 
einem anderen Platz wie- 
der absetzen. 


Wenn man schnell alle Baukästen haben möchte, muß man ein- 
fach einen Norn, der die Worte „hol“ und „Baukasten“ kennt, ins 
Wasser schubsen. Nun kann man ihn mit der Hand aufheben und 
scrollt zum nächsten Baukasten. Man braucht etwas Geduld, aber 
wenn man dem Norn lange genug sagt, daß er den 
„Baukasten holen“ soll, hat man ziemlich schnell alle Baukästen 
aufgesammelt. 

Martin Spuler 


Dark Rift 


Wenn Sie im Titelbildschirm „kronos“ eingeben, steht Ihnen ab so- 
fort auch der Endgegner Sonork zur Verfügung. Wenn der Code an- 
genommen wurde, hören Sie ein lautes Lachen. 

Peter Glanz 


Mein Joystick 
(oder Game- 
pad) funktio- 
niert nicht! 


Wo wird die 
„Sound Blaster 
Emulation" 
konfiguriert? 


Wie erkenne 
ich eine kor- 
rekte Konfigu- 
ration der 
Soundkarte in 
Windows 95? 


THEMA 
TECHNIK 


Die Leute der Diamond Hotline haben 
uns netterweise die wichtigsten Fragen 
zur Diamond Monster Sound beantwor- 
tet. WICHTIG: Beachten Sie bitte auch 
die Hilfedateien zur System-, Software- 
und Treiber-Installation/-Konfiguration 
- ebenso die Treiberbezugsquellen. 


Einige digitale Steuergeräte dieser Art 
funktionieren unter Umständen nicht 
korrekt mit der Monster Sound. In die- 
sem Fall versuchen Sie eine analoge Kon- 
figuration des Joysticks mit anschließen- 
der Rekalibrierung und Neustart. Es gibt 
drei wesentliche Anwendungsbereiche, um 
den Joystick mit Spielen einzusetzen: 

1. Bei DOS-Spielen direkt unter DOS: 

Die Karte ist nicht für DOS-Spiele kompatibel 
und so ist ebenfalls der Game Port nicht 
nutzbar, 

2. Bei DOS-Spielen in einem DOS-Fenster in 
Windows: 


Dieser Modus ist mit der Monster Sound eben- 

falls eingeschränkt und es sollte der Gameport 

der anderen (primären) Soundkarte verwendet Bei der In- Der Grund hierfür ist, daß die Monster Sound 

werden. stallation der noch einige nicht bereits installierte Windows 

3. Bei Direct Sound-Spielen unter Windows 95: Monster Sound 95-Dateien benötigt. 

Hierbei funktionieren alle Joysticks. Ausnahme wird die Windows. 

können z. Z. noch digitale Modelle über „Direct 95-CD verlangt? 

Input“ sein - an einer Lösung wird gearbeitet. 

Wichtig: Fragen Sie auch nach betreffenden Wiewerdendie Klicken Sie auf die Schaltfläche „Start“ und 

Spiele-Patches bei den jeweiligen Joystick-Her-- Monster Sound- dann auf „Einstellungen“. Wählen Sie „System- 

stellern. Treiber dein- steuerung“ und „Software“. „Entfernen“ Sie 
stalliert? den Karteneintrag. 

Klicken Sie auf „Start“, „Einstellungen“, 

„System“, „Audio, Video und Game Control- 

ler“. Markieren Sie die „Diamond Sound Bla- 


ster Emulation“ oder die „Diamond MPU-401 Wie können Monster Sound erfordert nur eine Interrupt- 
Emulation.” Ressourcen- Ressource und zwei EA-Bereiche von 256 Bytes. 
konflikte mit Da Monster Sound keine bereits installierte EA- 

1. Klicken Sie auf „Start“ und dann auf „Ein- der Monster Map braucht, ist es unwahrscheinlich, daß ein 

stellungen”. Sound gelöst EA-Konflikt mit einem anderen Gerät im System 
2. Wählen Sie „Systemsteuerung“. werden? auftreten wird. Sollten Sie jedoch die EA-Zu- 
3. Doppelklicken Sie auf das Symbol „Multi- ordnungen der Monster Sound ändern müssen, 

media“ und gehen Sie dann zur Registerkar- gehen Sie wie folgt vor: 

te mit den Soundeigenschaften 1. Klicken Sie auf „Start“ und dann auf „Ein- 
4. Stellen Sie sicher, daß Monster Sound als stellungen“. 

bevorzugtes Wiedergabe- und Aufnahme- 2. Wählen Sie „Systemsteuerung“. 

Gerät angegeben ist. 3. Doppelklicken Sie auf das Symbol „System“. 
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H ST Tl THEMA TECHNIK 


Wie konfigurie- 
re ich Joysticks 
oder Game- 
pads mit der 
Monster 3D? 


Trotz Verwen- 
dung von vier 
Lautsprechern 
gibt nur das 
vordere Paar 
Ton wieder? 


Trotz vier 
Lautsprechern 
erhalte ich kei- 
nen 3D-Sound! 


Kann ich die 
M3D ohne mei- 
ne vorhandene 
Soundkarte 
verwenden? 


4. Klicken Sie auf die Registerkarte „Gerätema- 
nager“. 

5. Markieren Sie „Diamond Monster Sound“ un- 
ter den „Sound-, Video- und Spiele- Control- 
ler*-Geräten. 

6. Klicken Sie auf „Eigenschaften“. 

7. Klicken Sie auf die Registerkarte Ressourcen. 

8. Entfernen Sie das Kreuzchen aus dem Kon- 
trollkästchen „Automatische Einstellung ver- 
wenden.“ 

9. Doppelklicken Sie auf den Eingabe/Ausgabe- 
Bereich, den Sie gerne ändern würden. 

10. Wählen Sie einen neuen Bereich und klicken 
Sie auf OK. Monster Sound ist ein PCI-Gerät 
und ist dafür entwickelt worden, Interrupt- 
Ressourcen mit anderen Geräten im System 
zu teilen. Sollte jedoch ein anderes Gerät, 
wie z.B. eine ISA-Karte ohne Plug-n-Play, 
einen Ressourcenkonflikt hervorrufen, so 
muß einer der Geräte-Interrupts manuell 
neu zugeordnet werden. Am besten wird die 
Interrupt-Ressource der ISA-Karte, die den 
Konflikt hervorruft, neu zugeordnet. Um 
mehr Informationen zu erhalten, schlagen 
Sie bitte für das spezielle Gerät in der Doku- 
mentation des Herstellers nach. 


fr 


. Stellen Sie sicher, daß der Joystick an den 
Joystick-Port angeschlossen ist. 

. Klicken Sie auf „Start“ und dann auf „Ein- 
stellungen“, 

3. Wählen Sie „Systemsteuerung”. 

Klicken Sie auf das Symbol „Joystick“. 

. Wählen Sie die Registerkarte „Erweitert“ und 
das Monster Sound-Gameport-Gerät. 

6. Wählen Sie die Registerkarte „Joystick“ und 

wählen Sie ein geeignetes Joystick-Gerät. 
7. Führen Sie das Kalibrieren und Testen aus. 


» 


m 


Monster Sound ist im Quad 4-Kanalmodus. In 
diesem Modus kommen Stereo-Wave-Dateien 
oder CD-Musik nur aus dem vorderen Lautspre- 
cherpaar. Lesen Sie dazu bitte die Konfigura- 
tions-Seite des Monster Sound-Dienstprogram- 
mes durch, um mehr Informationen zu erhalten. 


Die Monster Sound-Karte ist entweder im Ste- 
reo- oder Stereo X 2-Modus. In diesem Modus 
kann 3D-Audio nicht an Ihre vier Lautsprecher ge- 
geben werden. Lesen Sie dazu bitte die Konfigu- 
rationsseite des Monster Sound-Dienstprogram- 
mes durch, um mehr Informationen zu erhalten. 


Ja, die bereits installierte Karte wird von der 
Monster Sound so verwendet, daß sie der Kom- 
patibilität mit alten DOS-Spielen dient. Die 
Monster Sound-Karte braucht die bereits in- 
stallierte Karte weder für eine Anwendung 
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Kann ich die 
Monster 3D 
Soundkarte zu- 
sammem mit 
meiner vorhan- 
denen Sound- 
karte (z. B. 
Soundblaster) 
verwenden? 


Der Game 
Port/Joystick 
erscheint nach 
der Installation 
nicht im Gerä- 
temanager. 


Beim Spiel 
„TIE Fighter“ 
kann man die 
Laser-Kanone 
nicht hören 


Gibt es Ga- 
me/3D-Sound- 
Updates für 
„Outlaws“? 


Welches Bus- 
system unter- 
stützt die 
Monster 3D? 


noch für ein Spiel, das für Windows 95 ge- 
schrieben ist. 


Ja, Monster Sound ist dafür entwickelt, daß 
die bereits installierte Soundkarte sich um 
DOS-Anwendungen, die unter Echtzeit-DOS 
oder in einem Windows 95-Fenster laufen, 
kümmert, während Monster Sound Ihre Win- 
dows-, DirectSound- und DirectSound 3D-An- 
wendungen beschleunigt und verbessert. Da- 
bei handelt es sich um die empfohlene Konfi- 
guration für DOS-Spielekompatibilität. Stellen 
Sie sicher, daß die Monster Sound-Karte mit 
der bereits installierten Soundkarte über das 
Monster Sound-Kabel verbunden ist. Lesen Sie 
auch unter dem Abschnitt über Hardware- und 
Treiber-Installation nach, um genauere Anwei- 
sungen zu erhalten. 


Im Starmenü wählen Sie bitte EINSTELLUNGEN 
- SYSTEMSTEUERUNG - SPIELSTEUERUNGEN - 
ERWEITERT und in der PORT TREIBER- Option 
wählen Sie „Monster Sound Game port“. Nun 
sollte der GAME PORT-JOYSTICK im Gerätemana- 
ger erscheinen. 


Hinweis: Kein Laserfeuer, Aktivieren Sie den 
„Direct Sound Safe“-Modus. Doppelklicken Sie 
auf das Symbol „Monster Sound Taskbar“. Ge- 
hen Sie zur Registerkarte „Voreinstellungen“, 
Überprüfen Sie, ob der „Direct Sound Safe”- 
Modus aktiviert ist. Klicken Sie auf „System 
neustarten“. Jetzt sollte es funktionieren. 


Unter http://www.lucasarts.com/outlaws/in- 
dex.html gibt es drei Updates für Outlaws. Ei- 
nes auf Version 1.1 (3Dfx-Support und besserer 
3D-Sound), eine Erweiterung für die „Internet 
Gaming Zone“ (Multiplayer über das Internet) 
und ein Update auf Version 2.0. Letzteres bie- 
tet insgesamt 9 neue Levels (4 Solo- und 5 
Multiplayerkarten). Der Patch auf Version 1.1 
ist allerdings Voraussetzung! 


Die Monster Sound ist eine kurze PCI-Karte. 


“LEBEFLACHE 


| 


ie Garantie, daß jede CD-ROM 


COMPUTEC MEDIA AG 


Reklamationen PC Action 
Roonstraße 21 
90429 Nürnberg 


» EIN UMTAUSCH IST NUR GE- 
GEN DEN ORIGINAL-COUPON 
MÖGLICH. 

» DIE DEFEKTE CD-ROM WIRD 
FÜR DEN UMTAUSCH 
BENÖTIGT. 

* UM PORTO ZU SPAREN, REICHT 
ES, WENN SIE NUR DIE HÄLFTE 
DER CD EINSCHICKEN. ZER- 
SCHNEIDEN SIE DIE CD DAZU 
MIT EINER SCHERE (NICHT 
BRECHEN - VERLETZUNGSGE- 
FAHR!). 


— 


GARANTIECOUPON 
PC ACTION n/s8 


Q DEMO-CD-ROM 
Q BONUS-CD-ROM 
Q PLUS-CD-ROM 


Name, Vorname 
Straße, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


Fehlerbeschreibung 
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PLUS-CD-ROM 


COVER CD-Rom 


01 (deu) 


20 (eng) 
nt) 


eng) 
er V1.03 (dev) 


Sam TILT 


Erleben Sie realistisches 
Flipper-Feeling auf vier ac- 
tionreichen Tischen. Span- 
nende Unterspiele auf je- 
dem einzelnen Flipper, Vi- 
deobonusspiele auf der voll 
animierten Displayleiste, 
zahlreiche interessante Ele- 
mente wie Rampen, Kugel- 
fallen, Bumper, Licht- und 
Magnetfelder und die un- 
glaublich hohe Komplexität 
sorgen für langanhaltenden 
Spielspaß. 


PCACTION 


Jewelcase-Rückseite zum Ausschneiden 
für PC ACTION und PC ACTION PLUS 


Ber 
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2 


INOY-aJ-owId 


UVOLIW II B6/LL 


WOY-0I-SnId 


rg 


Add-On-Levels, Karten und 
Utilities zu Top-PC-Spielen 


für noch mehr Spielspaß! 


Die neue 
Epoche 2 


für Age of Empires 


Vier komplett neue Kampagnen; 
22 professionell konzipierte Mehr- 
spielerkarten für das Spiel mit 
mehreren menschlichen oder 
computergesteuerten Gegnern. 


Artikelnummer: 20264 
Preis: DM 29,95 


Mega Flight 
Pack 


für MSF °98 


den Originalen nachempfunden. 
15 Adventures, viele Soundda- 
teien, über 20 Szenarien. Außer- 
dem viele Updates, Patches. 


Artikelnummer: 20931 
Preis: DM 29,95 


25 neue Flugzeuge bis ins Detail 


Epoche 


für Age of Empires 


4 neue Kampagnen, anhand von 
Geschichtsbüchern recherchiert; 
mit realem Hintergrund aus der 
Vergangenheit dieser Völker: 

inkl. genauer Levelbeschreibung. 


Artikelnummer: 20888 
Preis: DM 29,95 


Krieg der 
Planeten 


für Dark Colony 


Mit 60 brandneuen Multiplayer- 

Karten, die komfortabel über ein 
Menüprogramm anwählbar sind 
unterteilt nach Kartengröße, Spie- 
leranzahl, Spielfelduntergrund! 


Artikelnummer: 20890 
Preis: DM 34,95 


Diabolische 
Tricks 


für Diablo 


Mit über 230 vorgefertigten 
Charakteren, 5 genialen Cheat- 
Programmen, über 20 Save- 
games (inkl. aller Unique-Items) 
und der Diablo-Komplettlösung. 


Artikelnummer: 20774 
Preis: DM 29,95 


Telefon: 040/39 10 16 75 ® Telefax: 040/39 10 11 77 


Über 50 neue Szenarios zu dem 
MicroProse-Hit. Zu jedem Sze- 
nario (historisch oder fiktiv) gibt 
es technische Infos und eine 
Kurzbeschreibung 


Artikelnummer: 20707 
Preis: DM 29,95 


Besiedlung 


Mit 100 neuen Szenarios! Über 
ein komfortables Menü können 
alle Levels installiert werden. Auf 
CD-ROM: Spieletips und Kom- 
plettlösungen zu Siedler 2 


Artikelnummer: 20775 
Preis: DM 29,95 


Fahrertraining 
zu 6P2 


für Grand Prix 2 


Jochen Mass verät, wie Sie die 
besten Rundenzeiten erzielen! 


Artikelnummer: 20264 
Preis: DM 29,95 
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1 2 Anno 1602 ....Sunflowers 1 (neu) 
2 1 Commandos .. „Eidos Interactive 2 (neu) 
3 (mau) Bundesliga Manager 98..........Software 200 3 (neu 
4 (neu) Dune 2000 Westwood/EA 4 5 
5 3 Gold Games 2 TopWare Interactive 5 1 
6 (me) Knights & Merchants.......TopWare Interactive 6 (neu) 
7 7 Frankreich 98 EA Sports 7 (neu) 
8 9 StarCraft wenn „Blizzard 8 19 
9 5 Tomb Raider Director's Cut...Eidos Interactive 9 ® 
10 4 Autobahn Raser Davilex 10 (neu) 
ı 16 Die Siedler 2 Gold lue Byte n (neu) 
12 n Forsaken... 12 | 
13 15 Emergengy... 13 6 
14 14 Tomb Raider 2. „Eidos Interactive 14 4 
15 6 Mech Commander MicroProse 15 (neu) 
16 19 Heart of Darkness nfogrames 16 (neu) 
7 (neu) Final Fantasy 7... Eidos Interactive 17 5 
18 (neu) Silver Games .... TopWare Interactive 18 12 
19 (mes) Conflict: Freespace „Acclaim 19 8 
20 8 Unreal aunnensusnseeee „67 Interactive 20 20 
1 (neu) Dune 2000 ... Westwood/EA 1 (neu) 
2 ineu) Need for Speed 3 „Electronic Arts 2 1 
3 meu)  Creatures Aussee „...Mindscape 3 2 
4 6 Bundesliga Manager 98 ‚Software 200 4 (mau) 
5° 2 Commandos.... ...Eidos Interactive 5 (meu) 
6 (me) Age of Empires 6 3 
T {meu)  NHL99... e 7 4 
8 2 Anno 1602. 8 (neu) 
9 % Knights & Merchant ‚TopWare Interactive 9 4 
10 Ines) Anstoss 2 Gold.... „Ascaron 10 ’ 


Anstoss 2 Gold... „..Ascaron 
Need for Speed 3 lectronic Arts 
Dune 2000 Westwood/EA 
Anno 1602. „Sunflowers 


Commandos 
X-Files: The Game . 
NHL 99 . 
Bundesliga Manager 98 
DSF Fußballmanager 98 
Knights & Merchants.. 
Myst Jubiläums-Pack 
Flugsimulator 98... 
Age of Empires 
Autobahn Raser . 
Creatures 2..... 
Fi Racing Simulation 
StarCraft... 
Tomb Raider 2 idos Interactive 
Final Fantasy 7 idos Interactive 
Pirates Isle (Add-On Anno 1602) ...Up to Disc 


.Topware Interactive 
Broderbund 


Blizzard 


Dune 2000 ... ‚Westwood/EA 
Commandos idos Interactive 
Anno 1602... „...Sunflowers 


Knights & Merchants. 
Bundesliga Manager '98 
Unreal ..... ” 
Final Fantasy 7 
Motocross Madness 
Might & Magic 6. 
StarCraft. 


‚TopWare Interactive 
Software 2000 
GT Interactive 
idos Interactive 
Microsoft 
„300 


ESTSELLE 


LESER -CHARTS 


Es interessiert uns natürlich, welche Spiele unseren Lesern am Herzen lie- 
gen, deshalb möchten wir Sie auch weiterhin dazu auffordern, uns Ihr momen- 
tanes Topspiel zu nennen. Notieren Sie Ihren Favoriten auf einer Postkarte und 
senden Sie diese an nachfolgende Adresse. Unter allen Einsendungen verlosen 
wir das aktuelle Spiel des Monats. 


Computec Media AG * Redaktion PC Action « Kennwort: Lesercharts 
Roonstr. 21 * 90429 Nürnberg 


1 Eidos Intersctive 
2 TopWare 
3 Electronic Arts 
4 Sunflowers 
5 Microsoft 
6 Blizzard 
7 Westwood Studios 
8 Ascaron 
9 LucasArts 
10  Acclaim 
11 Cendant Software 
12  Davilex 
13 MicroProse 
14 GTInteractive 
15 Origin 
16 Blue Byte 
7 3D0 
18 Software 2000 
19 ‚Activision 
20 Philips Media 
1 2 Commandos 
Eidos Interactive 
2 1 Anno 1602 
Sunflowers 
3 7 StarCraft 
Blizzard 
4 4 Age of Empires 
Microsoft 
5 3 Unreal 
GT Interactive 
6 (neu) Dune 2000 
Westwood/EA 
7 (neu) Might & Magic 6 
300 
8 5 Frankreich 98 
EA Sports 
neu) Knights & Merchants 
TopWare Interactive 
10 (neu) Final Fantasy 7 


Eidos Interactive 


GEWINNER 
DER LETZTEN AUSGABE : 
Guido Sandmeier, 
Saarbrücken 
erhält ein 
Colin McRae Rally-Spiel 
(Test des Monats 10/98) 


öumpensg 


Bunyiamsny auabın "uayzon/Joyjney zoann 'g6. kaywardag 210 86, Zen Tunes 


DIE PC ACTION SPIELE -REFERENZEN ....... 


ADVENTURE 


Baphomets Fluch 2 
Blade Runner 
Dark Earth. 

Little Big Adventure 2 ...... 
The Curse Of Monkey Island 
Zork: Großinquisitor. 


Revolution 
‚Westwood 
alisto 
‚Adeline 
„LucasArts 
„Activision 


SIMULATION 


[2 CR Electronic Arts 
F-22 Air Dominance Fighter........Empire 


F-22 Raptor ... Novalogic 
Flying Corps Gold .....Digital Integration 
Joint Strike Fighter .....Eidos Interactive 
Red Baron 2... nen SIerFE 
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Anno 1602... „Sunflowers 
Anstoss 2 ‚Ascaron 


Bundesliga Manager 97 
Die Siedler 2 
Elisabeth I „‚Ascaron 


„JoWood 


Der Industriegigant .... 


SPORT 


„Electronic Arts 


„Electronic Arts 
„Electronic Arts 


Triple Play „Electronic Arts 


Conflict: Freespace 
Forsaken . 
Tomb Raider 2 
Unreal .... 
Virtual Fighter 2 
Wing Commander Prophecy . 


Diablo ..............Blizzard Entertainment 
DSA 3 - Schatten über Riva ..........Attic 
Fallout ... nn Interplay 


Lands Of Lore 2. 
Might And Magic 6. 
Ultima Underworld 2. 


Age of Empires 
Cwilization 2... 
Commandbs .. 
Dungeon Keeper 
Incubation 

StarCraft. 


Colin McRae Rally. 
Fi Racing Simulation 2 
Grand Prix Legend 
Have a NICE Day 2 
Motocross Madness . 
Moto Racer ... 


Ubi Soft 


INSERENTENVERZEICHNIS © 
PC ACTION n/38 
Activision — 
PC aufrüsten: 300MHz ® 
Blackstar Multimedia at 3 
cov Marken-Board+ Prozessor Kühler un 
A einbaufertig ert + probegelaufen 
jeutscher Einbauanleitung - Support ® 
E 
ndant 69 3 
Mainboards ı “= 
= “ atlurm 2 ab’ 238 {>} 
Computec Media AG ....82 151 Prozessoren - Arbeitsspeicher 
elle Tagespreise & 
159, 162, 212, 213. 215, 217 | RS 
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Pr ® 
Electronic Art 8, 15, 25, 57, 91,9 
3Dfx Voodo2 vı a 
reatıve Lat Blaste MI 
Hasbr 2.3,4,5,6,7,34 
Infograme 27,52 Mm 
Interactiv Zi = ar A 
Soundkarten ® 
Jöllenbeck 151 gan alas 
Lautsprecherboxen 
Logitech aktiı 
MicroProse 4 
Microsoft 38, 109 
MLC 159 
MTV 25, 22 
Multimedia Soft 47 
MVG 2 Mediui Bern tin 4 
Die fünfte Dimension 
Okay Soft 105 
02 Verlag 237 SCSI-CDROM 
£D: gel nen 
Philipp Morri: 5, Mer 
y ‚Hiermit bestelle ich 
Playcom N 137 
| 7 PCA PLUS 08/98 „Descent 2“ zu om1as0 | 
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„Action-Adventure. 
„Weltraum-Action.. 
„Action-Adventure 
Action-Rennspiel 
„3D-Action 


Earthworm Jim 30. 


"Giants. 3D-Action 
> Half-Life 3D-Action 
Hea 6 Ei 


Indiana Jones und der Turm von Babel 
Interstate '82 
Jurassic Park: Trespasser 
Max Payne 
MechWlarrior 3 
Messiah 
Qutcast 
Prax Wa 
Prince Of Persia 3D 
Rayman 2 
Requier 
Return Fire 
Shadow Man 
Slave Zero 

"Space Bunnies Must Di 
Star Trek: Klingon Academy. 
Star Wars: Rogue Squadron 
Starsiege.... 
The Dark Proje 
Tomb Raider II 
Tonic Trouble . 
Tomorrow Never Dies 


"Action-Adventure. 
„‚Action-Rennspiel 
„Action-Strategie . 


„Weltraum-Action.. 
„30-Action 


"Action-Strategie, 
„30-Action..... 


"Gabriel Knight 
Grim Fandango 

"Kings Quest 8: y. 
Quest For Glory 5: Dragonfire. 
Simon The Sorcerer 3. 
Star Trek: Secret of Vulcan Fury 


. Quartal ’98 
. Quartal 98 
. Quartal "99 


RENNSPIEL 
Grand Prix 500cc. 


Moto Racer 2 ‚Okt '98 
Powerslid . Quartal '98 
SBK Superbike World Championship. Nov ’98 
Sega Rally Championship 2 Dez '98 
V-Rally Dez 98 
„Rollenspiel/Strategie. Quartal °99 
„Rollenspiel/Action . 1999 
‚Rollenspiel . Quartal 99 


„Rollenspiel . . Quartal 
Legenden der Magierkriege 


Ultima: Ascension 


Wheel Of Time. 3D-Action-Rollenspiel 
WzardryB.. "Rollenspiel 
SIMULATION 


‚Combat Flight Simulator... 


„Kampfflugzeug-Sim. 
„Kampfflugzeug-Sim 
„Kampfflugzeug-Sim. 
„Rennsimulation . 
„Rippersimulation. 


„‚fußball-Simulation 
„Leichtathletil 
.„Box-Simulatior 
„Basketball-Simulation. 
„Fußball-Simulation 


Frank Busemanns Zehnkampf 
Box Champions cu 
NBA Live 99. 


Age Of Empires 2 
Age Of Empires - Expansion Pack 
Alpha Centauri 
Black & White. 
Civilization 3... 
CAC 3: Tiberian Sun 


pi 
Earth 2150... 
Force Commander 
Heroes Of Might And Magic II 
Jagged Alliance 2 
Populous 3: The Third Coming 
Star Trek: Birth Of The Federati 
Star Trek: New Worlds. 
StarCraft Brood War: 
Total Annihilation: Kingdoms 
WIRTSCHAFTSSIMU! 


WiSim/Strategie 


Hattrick! Wins, rtschaftssimulation. 
KURT... ußballmanager .... 
Pizza Syndikat Wirtschaftssimulation, 
SimCity 3000 


Sports TV Boxing. 
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HOTLINES 
- Acclaim 


01 805-33-5555 24 Stunden am Tag 
- Activision 

01805-225155 (technischer Support) 

0190-51 0055 Mo-So 16"-18" (nicht an Feiertagen!) 
- Art Department 

02 34-9 32 0550 Mo-Fr 15-18" 


05241-96 690 Mo-Fr 14”-17" 
-Attic 
074 31-54323 Mo-Fr 10%-12”, 13-18“ 
02 08-450 88 88 Mo-Do 15-19”, Fr 15°-19 
- Interactive 
01 80-530 45 25 Mo-Fr 10%-17 
- Bomico 
0.61 07-94 5145 Mo-Fr 15%-18“ 
- Capstone 
040-39 1113 Mo-Do 18”-20 
-Cryo 


052 41-95 35 39 Mo-Fr 15°-18",5a, So 14"-16" 
Interactive 


0 69-66 56 85 55 Mo-Fr 11°-19" 
- EF Multimedia 
05241-971919 Mo-Fr 11”-20 
- Egmont Interactive 
0 18 05-25 8383 Mo-Do 18"-20” 
- Eidos Interactive 
0 18 05-22 31 24 Mo-Fr 11%-13", 14”-18" 
- Electronic Arts 
0 24 08-94 05 55 Mo-Fr 9-17 
- Funsoft 
021 31-9651 11 Mo, Mi, Fr 15"-18% 
inment 
02 34-9 32.05 55 Mo-Fr 15°-18, 
- GT Interactive Deutschland GmbH 


01805-254391 Mo-So 15°-20” (nicht an Feiertagen) 


- Hasbro 

0 18 05-20 2150 Mo-So 15”-20“ 
- Ikarion Software 

02 41-470 15 20 Mo-Fr 15-18" 
- Infogrames 


02 21-4 54 31.06 Mo-Fr 15%18” 
- Konami 
069-95 08 1288 Mo-Fr 14”-18" 
- Magic Bytes 
05241-971999 Mo-Fr 17" 
‚00 43-3 68 724147 Mo-Fr 15%-18" 
- MicroProse 
0 18 05-25 25 65 Mo-Fr 14"-17" 
- Mindscape 
02 08-99 24 114 


19" 


Mo, Mi, Fr 15°-18" 
089-324 66 222 Mo-Fr 13”-18“ 


00 43-16 07 40. 80 Mo-Fr 15°-18° 
do 


01.30-58.06 Mo-Fr 11019 

0 6107-94 5145 Mi, Fr 15”-18" 
- Psygnosis 

018 05-2144 33 _ Mo-Fr 9”-19" 
- Ravensburger Iı 

07 51-86 1944 Mo-Do 16°-19" 


040-2 270961 Mo-Fr 10"-18" 
ion 

061 03-99 40 40 Mo-Fr 9”-19" 
- Software 2000 

01 90-57 2000 Mo-Fr 14%-19° 
- Starbyte Software 

02 34-68 04 94 Mo 16"-18“ 
- TopWare 

06 21-48 28 66 33 Mo-Fr 14"-18" 
- Ubi Soft 
02 11-33800 33 werktags 9"-16 
- Viacom New Media 


01 30-82 01 15 Mo-Fr 9"-17" 
040-39 11 13 Mo-Do 14”-18” 
-Warner 


0 40-27 8553.06 Di, Mi, Do 15%-18" 
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Verehrte Leser, 


mein Start als 
Leserbrief-Onkel 
in der vergange- 
nen Ausgabe ist 
rundum zufrieden- 
stellend ausge- 
fallen. Jedenfalls bekam 
ich eine Menge Zuschrif 
ten. Schönen Dank und 
weiter so! Ein offenbar 
unheimlich wichtiger, 
weltbewegender und drama- 
tischer Punkt sorgte noch 
für Unsicherheit: Wie 
soll man/frau den offzi 
ellen Postsendungsbeauf- 
tragten anreden? Danit 
Fragen wie „Ich hoffe» 
ich kann Dich duzen (darf 
ich das?)" und abenteuer- 
liche Satzkonstruktionen 
wie „deshalb hoffe ich, 
Sie (Du) haben/hast" 
überflüssig werden, gebe 
ich hiermit ausdrücklich 
bekannt, daß ich geduzt 
werden will und dann bei 
der Beantwortung der 
Briefe auch zurückduze- 
Ich fühle mich mindestens 
geistig noch jung und bin 
letzten Endes nicht mehr 
als ein Computerspielefan 
wie „Du und ich“. Siezen 
ist natürlich ebenso er- 
laubt, kein Problen. Dann 
aber schieße ich direkt 
proportional ein erbar- 
mungsloses „Sie" zurück- 
Ich will's mal so aus- 
drücken: Für mich macht 
es keinen Unterschied, ob 
jemand zu mir „Sie Voll- 
idiot“ oder „Du Vollidiot" 
sagt. Er meint in beiden 
Fällen dasselbe. In die- 
sem Sinne wünsche ich Ih- 
nen viel Spaß beim Lesen 
der folgenden drei Seiten 
und noch ein schönes Le- 
ben. 


Ihr Harald Fränkel 


[...] Microsoft schafft nun den 
Doppelklick ab - den mit der 
„Web-Desktop*-Einstellung bei 
Win98 (oder IExplorer-Syste- 
men). Es werden ja alle Dateien 
als Links angezeigt und müssen 
nur einmal angeklickt werden. 
Das ist natürlich viel bequemer, 
aber trotzdem werde ich dieses 
zarte „klick-klick“ vermissen. 
Wißt Ihr, was ich meine? Diese 
digitale Vorfreude auf ein Spiel, 
die erst mit dem zweiten 
Anklicken zum Höhepunkt kommt 
(NICHT FALSCH VERSTEHEN!). Zu 
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LESER 
BRIEFE 


dem Thema würde ich auch gerne 
die Meinung von anderen Lesern 
hören (lesen). 

Florian Reimer per eMail 


PCACTION Ich kann Dir versi- 
chern, daß einige Menschen Dei- 
ne Einstellung zum Doppelklick, 
sagen wir‘s dezent, als etwas ex- 
zentrisch empfinden. Ich als 
nostalgisch veranlagter Zeitge- 
nosse jedoch kann Dich qut ver- 
stehen. Mir bereitet es ebenfalls 
unendlich mehr Freude, wenn ich 
mein Lieblingsspiel NHL 99 mit 
zwei Klicks starten darf. Nicht 
umsonst heißt es: Doppelt hält 
besser. Oder: Auf einem Bein 
kann man nicht stehen. Und 
schon in Friedrich Halms Drama 
„Der Sohn der Wildnis“ ist von 
der nahezu magisch-emotionel- 
len Bedeutung der Zahl „zwei“ 
die Rede, wenn die weibliche 
Hauptfigur Parthenia für den 
Hordenführer Ingomar folgendes 
Lied anstimmt: „Mein Herz, ich 
will Dich fragen: Was ist denn 
Liebe? Sag! Zwei Seelen und ein 
Gedanke, zwei Herzen und ein 
Schlag!”. Entschuldigung. Aber 
irgendwie habe ich den Eindruck, 
daß es besser wäre, meine Aus- 
führungen an dieser Stelle zu be- 
enden. 


[...] Wie genau berechnet Ihr die 
Grafik, Sound und den Spielspaß 
in Prozent? Ein Beispiel: In der 
Ausgabe 9/98 testet ihr SWAT 2 
und Stratosphere. SWAT 2 bekam 
in der Kategorie Sound 65 Pro- 
zent, während Stratosphere 67 
Prozent erhielt. Und da frage ich 
mich, wie ihr darauf kommt, daß 
der Unterschied genau zwei Pro- 
zent beträgt, ich meine, wieso 
könnten es nicht drei, vier oder 
fünf Prozent sein? Dasselbe frage 


ich mich bei der Grafik und beim 
Spielspaß. Habt Ihr da Program- 
me dafür, die das auswerten, oder 
sagt Ihr Euch: „Hm, der Sound 
von SWAT 2 ist schlechter als 
Stratosphere, bekommt daher 


zwei Prozent weniger.“ [...] 
Michael Taenzer, Euskirchen 


PCACTION Weil ich ein grund- 
ehrlicher Kerl bin, verrate ich 
Dir, lieber Michael, wie unsere 
Prozentwertungen zustande kom- 
men, Glücklicherweise hat unser 
Rollenspiel-Gott Alex fünf 20sei- 
tige Würfel aus seiner DSA- 
Schachtel zur Verfügung gestellt. 
Mit deren Hilfe ist es kinder- 
leicht, Werte zwischen fünf und 
100 Prozent zu bekommen... 
Aber mal im Ernst: Bevor wir die 
endgültigen Wertungen festle- 
gen, vergleichen wir die Spiele 
mit anderen Vertretern des glei- 
chen Genres. Ein Programm ha- 
ben wir dafür nicht, lediglich ei- 
ne Excel-Datenbank. Du hast si- 
cher recht, wenn bei Dir Fragen 
wegen minimaler Prozentunter- 
schiede aufkommen - letztend- 
lich ist eine solche Wertung 
natürlich irgendwo subjektiv. Da 
aber bei uns fünf gestandene Be- 
rufsspieler in der Redaktion sit- 
zen, die sich auch mal ab- und 
besprechen, dürften wir der Sa- 
che meistens sehr nahe kommen. 
Die Gesamtwertung wird sowieso 
bei einer Sitzung festgelegt, wo- 
bei der Haupttester eine Tendenz 
vorgibt. 


[.--] Gibt es Online-Sucht? Vor 
einiger Zeit hab’ ich mich dazu 
hingerissen gefühlt, einfach mal 
ein Onlinespiel anzutesten. Am 
Anfang ging’s ja noch ganz gut. 
Meine Lust wurde jedesmal durch 
meine Provider-Abrechnung ge- 


bremst. Zu allem Übel hab’ ich 
jetzt noch den billigsten Provi- 
der, den ich finden konnte, an 
Land gezogen *heul*. Nun hän- 
ge ich fast täglich im Spielebe- 
reich. Plus surfen und was man 
noch so im Internet machen 
kann. Jetzt frag’ ich mich, kann 
es so was wie Sucht geben? Oder 
ist es nur eine fortgeschrittene 
Krankheit der Telefonesia (Tele- 
fonkrankheit)? Okay, das mit der 
Online-Sucht war übertrieben. 
‚Aber es ist doch schon ziemlich 
kraß geworden, wenn man be- 
denkt, daß ich vorher so gut wie 


nie telefoniert habe. 
Dennis Gefken per eMail 


PCACTION In Ermangelung ei- 
nes Psychologiestudiums werde 
ich, obwohl die Leserbrief-Rubrik 
unter dem Titel „Sprechstunde” 
läuft, an dieser Stelle sicher kei- 
ne Diagnose stellen. Meine per- 
sönliche Meinung? Ich denke 
durchaus, daß jemand online- 
süchtig werden kann. Bekannt- 
lich gibt es ja auch bedauerns- 
werte Menschen, die der Spiel- 
sucht verfallen sind und all’ ihr 
Hab und Gut in fünfmarkstück- 
fressende Automaten werfen. Es 
besteht wohl akute Gefahr, wenn 
das Internet plötzlich im Mittel- 
punkt des Lebens steht. Wer sich 
2. B. noch mit (realen) Freunden 
treffen kann, ohne dabei ständig 
daran denken zu müssen, wie er 
beim nächsten Online-Auftritt an 
Nahrung für seinen ausgehun- 
gerten, digitalen Helden kom- 
men kann, dürfte noch normal 
sein. 


Der Wunsch nach verläßlichen 
Systemanforderungsdaten auf 
Spielepackungen ist so alt wie 
das Computergaming selbst. Wer 
saß noch nie mit offenem Mund 
und gesträubten Nackenhaaren 
vor einer Ruckelorgie, wobei der 
eigene PC die empfohlene Konfi- 
guration doch locker hinter sich 
läßt? Wer hat sich noch nie die 
Frage gestellt, wie - und um wel- 
che Tages- oder Nachtzeit :) - so 
manche Systemempfehlung zu- 
stande gekommen sein mag. Be- 
sonders ärgerlich und vor allem 
teuer: Einmal geöffnete Spiele 
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sind meist vom Umtausch ausge- 
schlossen. Ja, wenn man nur 
vorher wüßte... Genau hier wol- 
len wir ansetzen, mit dem Pro- 
jekt True System Specs! Um es 
gleich vorab ganz klar zu sagen: 
TSS versteht sich keinesfalls als 
Ersatz für ein gutes Spielemaga- 
zin. TSS bewertet keine Grund- 
idee, keinen Spielwitz, kein Ga- 
meplay und keinen Fun-Faktor - 
TSS ist ein Projekt von Gamern 
für Gamer. [...] Initialzündung 
für die Gründung von TSS waren 
unsere Erfahrungen mit Unreal. 
Die Notwendigkeit realistischer 
Systemanforderungen wird hier 
besonders deutlich: Wenn die auf 
der Packung empfohlene Konfi- 
guration einen P200 mit 32 MB 
RAM ausweist, das Game jedoch 
auf einem PII 266-Boliden mit 64 
MB immer noch holpert, dann ist 
dies - sagen wir nicht „irre- 
führend“, sagen wir „diskussions- 
fähig“. Unter einer empfohlenen 
Konfiguration verstehen wir op- 
timales Spielvergnügen und hier 
sind wir beim Kern der Dinge: 
Was ist flüssiges Gameplay, was 
sind kurze Ladezeiten? Wie 
fließend ist flüssig, wie lange ist 
kurz?? Und: Wer könnte dies bes- 
ser entscheiden als wir - die Ga- 
mer? Deshalb gibt es nun TSS, 
unsere Homepage findet ihr un- 
ter http://tss.gamesmania.com. 
Dort listen wir selbst erstellte 
Benchmarks von Spielen auf; 
diese sind als Hilfestellung ge- 
dacht, wahre Werte zukünftig 


von heißer Luft zu trennen. 
Martin Seibert per eMail 


PCACTIOM Ein interessanter 
Ansatz, wie ich finde - deshalb 
wollte ich die Idee unseren Le- 
sern auch nicht vorenthalten. 
Wer mehr über TSS erfahren 
möchte, kann sich an Martin Sei- 


[®) 


bert wenden, und zwar unter der 
eMail-Adresse ms@art.at. 


_ALTERSFORSCHUNG 
[...] Welche Köpfe stecken denn 
hinter der PC Action? Nein, nicht 
die in der Redaktion, sondern die 
der Leser! Eurer „Schreibe“ und 
dem Layout nach ist die Ziel- 
gruppe so in die Richtung ska- 
tender Teenie zu suchen. Aber 
haben die Kids heute soviel Ta- 
schengeld? Jeden Monat so 0,1 
Kilomark für neue Spiele? Oder 
sind das doch mehr die harten 
Mannsbilder wie Sie und ich? 
Biergestählte Figur, um die 30 
und in Ehren angegraut? Die 
beim Lara Croft-Poster an den 
Bravo-Starschnitt zurückdenken? 
Deren erste Computer Apple II, 
PET oder TRaSh-80 hießen? Die 
Centipede noch im Original ge- 
spielt haben? Ich glaube, das 


sind gar nicht so wenige. 
Martin Walther, Mannheim 


PCACTIOM Für uns spielt es 
keine Rolle, ob unsere Leser 
15jährige Skater in modischen 
Schlabberhosen oder 40jährige 
Rolling Stones-Anhänger mit 
sichtlich erweitertem Mittel- 
scheitel sind. Wir schreiben ein- 
fach für Computerspieler. Wenn 
Du hinter unserem Stil und unse- 
rem Layout etwas Jugendlich-Fri- 
sches vermutest, ist uns das nur 
recht. Ich gehe jetzt einfach mal 
von mir aus: Obwohl ich in ähnli- 
che Altersbereiche wie Du vorge- 
stoßen bin, habe ich mir einen 
großen Teil meines kindlichen 
Gemüts erhalten und hoffe, daß 
dies auch mindestens noch 50 
Jahre lang so bleibt. Weil ich 
glaube, daß es vielen älteren Le- 
sern ähnlich geht (von denen es 
tatsächlich gar nicht so wenige 
gibt), sollte bei unserem Heft ei- 


BRIEFKASTEN 


il! 


gentlich kein Generationspro- 
blem auftreten. Wem Dinge wie 
Lara Croft-Poster zu „kindisch” 
sind, der kann diese ja ignorie- 
ren oder zum Einwickeln von 
Fisch verwenden. Schließlich 
sind solche Gimmicks als Zugabe 
gedacht und kosten den Leser 
keinen Pfennig extra. Also: 
Bleib‘ weiter frisch! 


__— EIGNUNGSTEST 
[...] Ich habe mich schon oft ge- 
fragt, ob dieses oder jenes Spiel 
vom Schwierigkeitsgrad her für 
mich geeignet wäre. Warum gebt 
Ihr beim Test nicht einfach auch 
den Schwierigkeitsgrad (Einstei- 
ger, Fortgeschrittene, Profis, 
Übermenschen) oder eine Skala 
von 1 (= sehr einfach) bis 10 
(= höllisch) mit an. Dies könntet 
Ihr in den Wertungskasten auf- 
nehmen oder bei der Überschrift 
neben den Namen schreiben (z. 
B.: KKND 2 * für Profis). [...] 


Klaus Harrar, Atting 


PCACTIOM Wann ist ein Mann 
ein Mann? Wann ist ein Profi ein 
Profi? Es gibt Fragen, die nur 
schwierig zu beantworten sind. 
Ähnlich geht es uns, wenn wir je- 
des Spiel nach seinem Schwierig- 
keitsgrad beurteilen sollten, weil 
es eine zu subjektive Einschät- 
zung wäre. Außerdem besitzen 
die meisten Titel ohnehin mehre- 
re Spielstufen, so daß z. B. eine 
Einteilung nach der von Dir vor- 
geschlagenen 10er-Skala zum 
absoluten Chaos ausarten könn- 
te. Bei drei Schwierigkeitsgraden 
müßten wir bereits 30 Werte 
festlegen. Wen interessiert das? 
Außerdem kannst Du Dich darauf 
verlassen, daß wir im Rahmen ei- 
nes Tests immer darauf hinwei- 
sen, wenn ein Spiel außerge- 
wöhnlich schwierig oder außer- 


Es gibt spezielle Themen, die Sie bewegen? Sie haben Anregungen oder Kritik? Schreiben Sie 
uns! Jede Zuschrift ist willkommen. Bitte fassen Sie sich aber kurz. Im Zweifelsfall erlauben wir 
es uns, Briefe zu kürzen oder gegebenenfalls in Auszügen zu veröffentlichen - der Platz auf den 


Leserbriefseiten ist nicht unbegrenzt. Leider ist es uns aus Zeitgründen auch nicht möglich, jede Zuschrift 
persönlich zu beantworten. Unsere Adresse: COMPUTEC MEDIA AG, Redaktion PC Action/Leserbriefe, 
Roonstraße 21, 90429 Nürnberg. Am schnellsten und einfachsten geht‘s natürlich, wenn Sie eine eMail an 
redaktion@pcaction.de schicken. Wer den direkten Kontakt sucht, dem sei der PC Action-Chat unter 
http:///www.pcaction.de empfohlen, wo die Redakteure hin und wieder als Ansprechpartner auftauchen. 


‚Ihre PC-Action-Redaktion 


gewöhnlich einfach zu knacken 
ist. Wir sind der Ansicht, daß 
dies ein guter Kompromiß ist. 


___VOLLBRASCHKIE 
Harald Fränkel ist ein Vollbrasch- 
kie und so was von bräsig, daß 
es schon nicht mehr schlimmer 
geht. 


anonym, eMail-Adresse ist der Red. bekannt 


PCACTIOM Verehrter Unbe- 
kannter! Wie ich Ihnen bereits 
per eMail mitgeteilt habe, freue 
ich mich über jede Zuschrift. Wie 
ich Ihnen weiter mitgeteilt habe, 
konnte ich jedoch nicht heraus- 
finden, was der Ausdruck „Voll- 
braschkie” bedeutet. Da ich aber 
berufsbedingt (Journalist) sehr 
neugierig bin, kann ich nun 
nicht mehr schlafen, was sehr 
traurig ist - ebenso traurig wie 
die Tatsache, daß Sie offensicht- 
lich nicht den Mut hatten, sich 
noch einmal bei mir zu melden. 
Und ebenso bedauerlich wie die 
Tatsache, daß Sie mir nicht er- 
läutert haben, warum ich „brä- 
sig“ sei. Ein aus dem Nordland ge- 
bürtiger Kollege verriet mir näm- 
lich, daß bräsig „dumm“ heißt. 
Wie Sie zu diesem Schluß kom- 
men, ist mir nun ein ewiges Rät- 
sel. Dabei bin ich doch für jede 
Kritik offen - sofern sie begründet 
und diskussionswürdig ist. 


_ NERVIGE NORGLER 
[...] Doch mich nervt’s echt, daß 
Ihr andauernd so „Nörgler-Leser- 
briefe“ abdruckt. [...] Das inter- 
essiert doch niemanden, diese 
Rubrik ist für Anregungen und 
Fragen da! Und die hab’ ich auch: 
1. Eine Rubrik „Flohmarkt“, in der 
Leser gebrauchte Soft- oder Hard- 
ware verkaufen oder suchen kön- 
nen, wäre genial! 2. Ist in näch- 
ster Zeit „Voodoo’“ zu erwarten? 
3. Wieso ist eine gute Künstliche 
Intelligenz [...] so schwer zu pro- 


grammieren? [...] 
Felix Wabra, Regensburg 


PCACTIOM Wir drucken auch 
sogenannte Nörgler-Leserbriefe 
ab, weil wir - wie im obigen Brief 
erwähnt - für Kritik offen sind. 
Außerdem erfahren wir dadurch, 
wie andere Leser über ange- 
mahnte Punkte denken, weil etli- 
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che Briefe zu bereits erschiene- 
nen Briefen bei uns ankommen. 
Und wenn wir Nörgler-Briefe 
nicht drucken würden, hätten wir 
auch Deinen Brief nicht drucken 
dürfen, weil Du ja über Nörgler- 
Briefe nörgelst. Zu Deinen Fra- 
gen: 1. Auf unserer CD befindet 
eine Rubrik Aktuelles/Extra, in 
der auch Flohmarkt-Kleinanzei- 
gen veröffentlicht werden kön- 
nen. Wer das möchte, schickt 
einfach einen Brief an die COM- 
PUTEC MEDIA AG, Roonstraße 21, 
90429 Nürnberg, Stichwort: 
Redaktion PC Action/Kleinanzei- 
gen. Allerdings müssen wir DM 
5,- als Bearbeitungskosten ver- 
langen, die in bar oder als Brief- 
marken beiliegen sollen. 2. Nein. 
Es könnte sogar sein, daß nie- 
mals eine Voodoo3 erscheint, 
weil das Thema Add-On-Karten 
sich von selbst erledigen dürfte, 
Immerhin drängen immer mehr 
leistungsfähige Kombi-Karten 
auf den Markt, die sowohl im 2D- 
als auch im 3D-Bereich für Tempo 
sorgen. 3. Der Mensch ist halt 
immer noch die komplizierteste, 
perfekteste und am schwierig- 
sten nachzuahmende Maschine. 
Hast Du Dich noch nie gefragt, 
warum es für etliche Körperteile 
bereits „Ersatzteile“ gibt, aber 
niemand ein künstliches Gehirn 
einpflanzen kann? Nein? Dann 
empfehle ich Dir, mal Isaac Asi- 
movs Kurzgeschichte „Der Zwei- 
hundertjährige“ zu lesen (kleiner 
Buchtip am Rande). 


[...] Das unergründliche Schwarz 
Eurer Augen auf Euren neuen 
Herrn und Meister gerichtet, 
werdet Ihr nun alles, und ich 
meine ALLES, tun, was ich von 
Euch verlange! Ihr, meine armse- 
ligen, willenlosen Kreaturen, 
seid von mir auserwählt und wer- 
det mir in meinem Plan sehr hilf- 
reich sein! Von Eurem Herrn ge- 
leitet, durch meine Macht, wer- 
det Ihr die PC Action zur zweit- 
besten Spielezeitschrift der Welt 
machen, und dann werden Eure 
Leser, außer mir natürlich, Euer 
Schicksal teilen und ich werde 
der Herrscher über die GANZE 
WELT und vielleicht des ganzen 
UNIVERSUMS. So, aber nun will 
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ich mit meinen Befehlen begin- 
nen: Als erstes verlange ich von 
Euch, daß Ihr den Befestigungs- 
kleber des CD-Covers so konzi- 
piert, daß er sich spurlos ablö- 
sen läßt! Weiter wäre noch das 
Cover Eures Heftes zu ereähnen, 
das, wenn man es mit fettigen 
Händen berührt, Farbänderun- 
gen ausweist! Ich will, daß da 
Abhilfe geschaffen wird, habt Ihr 
verstanden? So, und nun zu mei- 
nem besonderen Wunsch: Ich 
verlange von Euch, daß Ihr mir, 
da ich noch keine habe, eine 3D- 
Karte schickt! [...] Ach ja, und 
schickt mir noch ein paar Thun- 
fisch-Toasts, denn mein Küchen- 
Zombie hat seinen Geist aufge- 
geben! [...] 

„HypnoticEyE“ per eMail 


PCACTION Hab’ ich schon er- 
wähnt, daß nicht nur perfide 
Bettelversuche an meinem kal- 
ten Herzen abprallen, sondern 
daß ich außerdem Hypnose-resi- 
stent bin? Demzufolge widerste- 
hen wir auch jeglicher Forderung 
des obigen Elaborats. Was das 
Thema „zweitbeste Spielezeit- 
schrift“ betrifft, gehen wir aus 
Trotz einen gänzlich anderen 
Weg und machen die PC Action 
zur besten Spielezeitschrift der 
Welt. Außerdem, lieber Hypnotic- 
EyE, ein väterlicher Ratschlag: 
Wasch’ Dir vorher immer schön 
die Hände, wenn Du eines unse- 
rer Hefte zur Hand nimmst. Was 
das CD-Booklet betrifft: Wir be- 
festigen es, nachdem es diesbe- 
züglich Kritik gab, mittlerweile 
um einiges versetzt neben der 
Jewelcase-Rückseite, so daß 
diese beim Ablösen nicht be- 
schädigt wird. 


Ich hab’ ein Problem mit Eurem 
Chat! Ich wollte einfach mal (wie 
bestimmt jeder normale PC Ac- 
tion-Leser) mit anderen Lesern 
Eurer genialen Zeitschrift chat- 
ten. Aber eine nicht zu über- 
springende Paßwortabfrage ver- 
wehrt mir immer den Zutritt! Was 
für ein Paßwort muß ich einge- 
ben? Mein eigenes Internet- 
paßwort? 2. Kann man bei Euch 


Poster nachbestellen? [...] 
Thomas Hess per eMail 


PCACTON 1. Dir ist offen- 
sichtlich ein kleiner Fehler un- 
terlaufen. Wenn Du das erste Mal 
in den Chat gehst, mußt Du 
zunächst den Link „Melde Dich 
gleich“ anklicken, anschließend 
die Felder „Name“, „Alias“ und 
„eMail“ ausfüllen und diese Infos 
abschicken. Dann bekommst Du 
binnen zwei bis 15 Minuten eine 
eMail, die Dir Dein Paßwort ver- 
rät. Du dürftest anschließend 
keine Probleme mehr haben. 
Hotmail-Adressen sind übrigens 
nicht zugelassen, und zwar aus 
organisatorischen Gründen. 2, 
Poster können nicht nachbestellt 
werden, lediglich komplette Hef- 
te. 


Mein Standpunkt zu dem Thema 
„neue Spielideen“: Seit langem 
bin ich auf der Suche nach einer 
klassischen U-Boot-Simulation 
mit Multiplayer-Modus. Ist so et- 
was eigentlich in absehbarer 
Zeit zu erwarten? Die einzige 
multiplayerfähige U-Boot-Sim, 
die ich kenne, ist 688i Hunter 
Killer, und das war ja bekannt- 
lich nicht gerade ein Renner. 
Obwohl: Ein verbessertes 688i 
mit besserer Grafik und einer 
nicht ganz so trockenen (langat- 
migen) Umsetzung muß doch 
wohl zu machen sein. Das Inter- 
esse an U-Boot-Sims bei der 
Spielgemeinde war doch auch 


immer recht groß. 
Thomas Ernst per eMail 


[...] Ich habe einen Spiele-Vor- 
schlag für ein ganz neues Genre. 
In meinem Spiel würde man vor 
der Polizei flüchten: durch Groß- 
städte, über Landstraßen und 
über Autobahnen. Die Verfol- 
gungsjagden könnte man mit 
dem Lenkrad spielen (Renn- 
spiel), aber es ist auch möglich, 
aus dem Auto auszusteigen und 
sich gegen die Polizei zu vertei- 
digen (3D-Action-Shooter). Man 
müßte Banken überfallen sowie 
mit dem Truck geklaute Autos 
befördern und zu seinem Chef 
bringen. Natürlich hätte mein 
Spiel auch einen Multiplayer-Mo- 
dus. In diesem könnte man zu 
zweit gegen die Polizei kämpfen. 
Der eine würde fahren und der 


andere würde sich aus dem Fen- 
ster hängen und schießen oder 
mit dem Schrotgewehr aus der 
Heckscheibe ballern. Übers Inter- 
net wäre ein Team die Polizei, sie 
könnte einen mit Straßensperren 
aufhalten und mit Autos jagen, 
und das andere Team die Verbre- 
cher, die mit einem Auto oder 
mehreren oder sogar Trucks ge- 


Jagt werden würden. [...] 
Christopher Reimann, Rottenburg-Seebronn 


Bedankt Euch bei mir, betet mich 
an, verehrt mich, denn ich 
schreibe einen Leserbrief ohne 
Fragen! Wegen Eurer Umfrage für 
neue Spielideen: Was haltet Ihr 
von einer Schulsimulation? Man 
selbst ist der Direktor, der eine 
Schule leiten muß, z. B. Lehrer 
einstellen, renovieren... 

Tim Meyer, Bregenstedt 


PCACTON Der Strom an 
Spielideen reißt nicht ab, so 
daß wir gar nicht alle drucken 
können. Besonders witzig finde 
ich das mit der Schulsimulation, 
weil sich z. B. Schüler in die La- 
ge eines Direktors versetzen 
müßten, der sich täglich mit ei- 
ner Horde ungehorsamer Knil- 
che und Knilchinnen herumzu- 
schlagen hat. Im Multiplayer- 
Modus dürften dann zwei bis 
sieben Spieler die Rolle von 
Schülern übernehmen, die das 
Schuloberhaupt besonders ner- 
ven, Toiletten verstopfen, den 
gesamten Lehrbetrieb per Abi- 
Scherz lahmlegen, sämtliche 
Kreidevorräte verschwinden las- 
sen oder anderen fiesen Scha- 
bernack treiben. Lustige Vor- 
stellung! Thomas Ernsts Wunsch 
nach einer neuen U-Boot-Sim 
bleibt wohl vorerst unerfüllt. 
Uns ist jedenfalls derzeit nicht 
bekannt, daß etwas in dieser 
Richtung geplant ist. Christo- 
pher Reimann sei gesagt, daß 
mich seine interessante Idee für 
einen Renn-Shooter an eine 
Kombination aus Interstate 
"82, Redline (siehe jeweils die 
Actionspiele-News in _PCA 
10/98), Grand Theft Auto und 
Need for Speed 3 erinnert. Sie 
erinnert mich aber auch an die 
Bundesprüfstelle für jugendge- 
fährdende Schriften (BPiS)... 


Holt euch den 
neuen HAMMER! 
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HARDWARE 


Grafik-Treff 


Rendition RRedline 


Der Name des neuen Rendition- 
Chips ist etwas verwirrend, da die 
hauseigene Programmierschnitt- 
stelle ebenfalls diese Bezeich- 
nung trägt. Bisher war der Chip- 
Entwickler durch seine Verite- 
Reihe bekannt. Gerade der V2200 
war aufgrund guter 3D-Effekte 
und solider Leistungen ein echter 
Hoffnungsträger. Letztendlich be- 
siegelten die enorm verspätete 
Markteinführung und das geringe 
Interesse auf Herstellerseite das 
Schicksal des Grafik-Prozessors. 
Mit dem RRedline soll alles anders 


werden. Für zukünftige DirectX 6- 
Spiele werden sicherlich die bei- 
den Textureinheiten von Bedeu- 
tung sein, die unabhängig von- 
einander arbeiten. Außerdem ver- 
fügt der Chip über ein 128 Bit 
Speicher-Interface, das in zwei 
getrennte 64 Bit-Systeme aufge- 
teilt wird. Weitere Vorteile sind im 
Echtfarben-Rendern, der 32 Bit 
genauen Verwaltung von Tiefen- 
Infos und der Unterstützung von 
bis zu 32 MB RAM zu sehen. 

Info: Rendition, 
www.rendition.com 


Diese Szene wurde mit dem RRedline von Rendition erstellt. Auf je- 
dem Pixel befinden sich zwei Texturen, eine Licht- und eine Umge- 


Controller-Mix 


Thrustmaster 
Formula Sprint 


Der neue PC-Lenker ist mit einem 
griffigen Polster ausgestattet. 
Die vier Knöpfe an der Lenkrad- 
front lassen sich nach Belieben 
programmieren. Bei flotten Renn- 
spielen können Gas- und Brems- 
funktionen entweder über die 
mitgelieferten Pedale oder die 
hinter dem Lenkrad angebrachten 
Wippen angesprochen werden. 
Die Befestigungsklammern des 
Formula Sprint lassen sich fast an 
jedem Tisch anbringen und sor- 
gen auch bei wilden Fahrten für 
festen Halt. Das Thrustmaster 
Formula Sprint-Lenkrad ist für 


Mit dem Formula Sprint bietet 
Thrustmaster eine preisgünstige 
Alternative zu teuren Lenk- 
rädern. 


knapp 150,- Mark erhältlich. 
Info: Thrustmaster, 08161- 
871093 (www.thrustmaster.com) 


WERTUNGEN 


[0] 
Nach fast einem Jahr mit konstantem Bewertungssystem 
hat sich die Hardware-Redaktion dazu entschlossen, das 

altehrwürdige Schulnoten-Prinzip in Rente zu schicken. Um 

Ihnen möglichst differenzierte Aussagen präsentieren zu können, wer- 
den wir mit dieser Ausgabe auf ein feiner abgestimmtes Notensystem 
umsteigen. Anstatt lediglich ganze Noten wie „sehr gut“ oder „gut” zu 
vergeben, werden die Hardware-Produkte nun mit zusätzlichen Zwi- 
schenschritten wie „1-“, „1-2“ oder „2+” beurteilt. Auf diese Weise 
können wir die Unterschiede zwischen einzelnen Test-Kandidaten viel 
klarer herausarbeiten, womit die Entscheidung für Sie ebenfalls einfa- 
cher ausfällt. 


bungs-Textur. Die Kanten sind per Anti-Aliasing geglättet. 


Sound-Check 


Aztech PCI Galaxy 


Die neue PCI-Soundkarte PCI Ga- 
laxy verwendet die QSound 03D- 
Technologie, um 3D-Klänge zu er- 
zeugen. Sie ist neben Direct- 
Sound auch zu DirectSound 3D 
kompatibel. Ihr 128-stimmiger 
Wavetable-Synthesizer ist zu- 
kunftsweisend DirectMusic- sowie 
Downloadable Sounds-fähig. Äl- 
tere DOS-Spiele verwenden die 
SoundBlaster und SoundBlaster 
Pro-Emulation der Kar- 
te. Im Voll-Duplex-Mo- 
dus ist eine gleichzeiti- \ 
ge Aufnahme und Wie- | 
dergabe von Audiodaten | 
möglich. Im Lieferumfang 

enthalten sind Treiber für 
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Windows 95/98/NT sowie ein 

Softwarepaket. Die Karte wird mit 

5 Jahren Garantie ausgeliefert 

und wird für knapp 100,- Mark zu 

haben sein. 

Info: Aztech, 0421-1625615 
(www.aztech.com.sg) 


Die Aztech PCI Galaxy bietet 3D-Sound 
auch für den kleinen Geldbeutel. 


Sennheiser Surrounder 


Vier eingebaute Boxen sorgen 
beim neuen Hörkragen von Senn- 
heiser für Surround-Sound. Das 
extravagante Kragen-Set verfügt 
über Anschlüsse an vierkanalige 
Soundkarten (z. B. TerraTec EWS 
64), Dolby Surround- und HiFi- 
Anlagen. Drehknöpfe 
an der Front regulie- 
ren die Intensität 
von Höhen und Tie- 
fen. Mit Dolby Pro- 
Logic Dekoder wird 
der Surrounder Pro 


[ 


angeboten. Er verwandelt einge- 
hende Signale direkt in Sur- 
round-Sound. Beide Hörkragen 
erscheinen Anfang November. 


Der Surrounder kostet voraus- 
sichtlich 399,- Mark, der Preis 
des Surrounder Pro hingegen 
steht noch nicht fest. 

Info: Sennheiser, 0180-5221539 
(www.senn- 

heiser.com) 


_— 
Sennheisers neuer Surrounder 
stellt eine extravagante Audio- 
lösung dar. 


HARDWARE FTIR ZZ 


Fanatec Game Commander/ boeder Flightstick P-20/ 
Powerstick P-16+ 


F-22 Twister 


Fanatec hat mehrere neue Pro- 
dukte im Controllerbereich auf 
den Markt gebracht. Besonders 
auffällig ist der neue Joystick 
F-22 Twister. Einer seiner vier 
Feuerknöpfe wurde an der Griff- 
vorderseite zwischen 
kleinem und Ring- 
finger plaziert. 
Mit insgesamt drei 
Steuerachsen, dem 
eingebauten Coolie- 
Hat, einem Dauer- 
feuerregler und der 
Schubkontrolle ist 
der Twister beson- | 
ders gut für an- | 
spruchsvolle Flug- 
simulationen geeig- 
net. Er wird für 70,- 
Mark zu haben sein. Fanatec bie- 
tet zudem noch seine Game Com- 
mander Software an. Für 30,- 
Mark kann man mit dieser Soft- 
ware alle Tastaturbefehle eines 
beliebigen Spiels auf einen der 


Joystickknöpfe umleiten. Sie 


können direkt aus dem Programm 
mit einem eigenen Profil gestar- 
tet werden. Selbst Makrobefehle 
lassen sich über den Game Com- 
mander einrichten. So entfällt 


Die Game Commander Software von Fanatec 
funktioniert nicht nur mit Fanatec-Joysticks. 


das lästige Umkonfigurieren vor 
jedem Spiel. Eine eingeschränkte 
Demoversion finden Sie auf der 
Heft-CD. 

Info: Avalon, 06021-840681 
(www.fanatec.com) 


Logitech WingMan 
Interceptor und Gamepad 


Der WingMan Interceptor von Lo- 
gitech soll dank einer speziellen 
Magnet-Technologie genauer sein 
als seine Knüppelkonkurrenz. 
Neun Knöpfe, drei Coolie Hats 
und ein Schieberegler sor- 
gen so bei Freizeitfliegern 
für unbeschwerten Flugge- 
nuß. Die Knöpfe sind durch 
die beigelegte WingMan 
Profiler Software frei konfi- 
qurierbar. Ab Anfang Herbst 
gibt es den Interceptor mit 
den Spielen 
Warbirds und 
F-22 ADF für 
129,- Mark. Im 
September 
kommt das 


Für den WingMan 
Interceptor wurde das 
Logitech-Einheitsdesign 
ein wenig verändert. 


WingMan Gamepad in die Händ- 
lerregale. Neun Knöpfe und zwei 
Schnellfeuertasten sowie ein An- 
schluß für ein zweites Gamepad 
lassen nicht nur Mulitplayer- 
Freunde aufhorchen. Für 
knapp 70,- Mark bekommt 
der Spieler noch eine ein- 
geschränkte OEM-Version 
von Jazz Jackrabbit 2 so- 
wie die Profiler-Software 
dazu. In der näch- 
sten Ausgabe kön- 
nen wir Ihnen 
schon einen 
Test des 
FF-Joy- 
sticks 
Wingman 
Force ser- 
vieren. 
Info: Logitech, 069- 
92032165 (www.logitech.de) 


Gleich zwei Joy- 
sticks hat boeder 
Pro- 
gramm. Der Top- 
Flightstick P-20 hat 
insgesamt 15 Funk- 
tions-Schalter. Dar- 
unter befinden sich Hat- 
Switch, Throttle und ei- 
ne Ruderkontrolle. Die- 
se können durch die 


neu im 


Alle Tasten 
des Flight- 
stick P-20 
lassen sich 
mit eige- 
ner Soft- 
ware beliebig 
programmieren. 


mitgelieferte Gaming Centre 
Software mit Tastaturbefehlen 
programmiert werden. Damit 
auch alte DOS-Spiele mit dem 
Joystick funktionieren, läßt er 
sich vom digitalen in einen ana- 
logen Modus umschalten. Mit 6 
Monaten Garantie kostet der 
P-20 knapp 90,- Mark. Der 
kleine boeder Powerstick 
P-16+ besitzt vier Feuer- 
knöpfe, Hat-Switch 
und eine Schub- 
kontrolle. Er ko- 
stet knapp 60,- 
Mark. 

Info: boeder, 
06145-502-143 
(www.boeder.com) 


Union Reality Gear 


Funsoft/Rushware nimmt einen 
neuen Anlauf, um dem schon in 
Ausgabe 7/98 getesteten Union 
Reality Gear den richtigen 
Feinschliff zu verpassen. Man hat 
sich der kritischen Anmerkungen 
von Publikum und Fachpresse an- 
genommen und ein deutlich ver- 
bessertes Produkt auf die Beine 
gestellt. So ist der Hauptvorteil 
des neuen Headsets vor allem 
darin zu sehen, daß es neben 
normalen Eingabegeräten wie Ta- 
statur, Joystick oder Lenkrädern 
als zusätzliches Eingabegerät 
verwendet werden kann. Diese 
Double Device Technologie wird 
über einen speziellen Adapter so- 
wie speziell programmierte Spiele 
hergestellt. In einer Flug-Simula- 
tion läßt sich also weiterhin mit 
Joystick und Schubregler fliegen, 
während das Headset die Bewe- 
gungen des Kopfes im virtuellen 
Cockpit steuert. Ein weiteres 
ideales Einsatzgebiet sind die 
neuesten Mech-Spiele wie Star- 
siege oder Mechwarrior 3, die ei- 
ne Trennung von Richtungs- und 
Aktionssteuerung erlauben. Auch 
Rennsimulationen wie Ascarons 


GP 500 werden von einem Dop- 
pel-Controller profitieren, 
beispielsweise die Fahrtrichtung 
getrennt von der Blickrichtung zu 
steuern. Diese Spiele-Unterstüt- 
zung wird entweder über nachge- 
lieferte Patches oder direkte In- 
tegration in das Spiel hergestellt. 
Verbessert wurden auch die Test- 
Software sowie der beiliegende 
Controller. Ab Ende Oktober wird 
das UR Gear für 259,- Mark mit 
der Vollversion von DIDs Total Air 
War ausgeliefert. 

Info: Rushware, 


um 


02131-6070 


(www.funsoft-online.com) 


Neben der Richtungssteuerung 
durch Kopfbewegungen sind 
auch ein Gamepad, Kopfhörer 
sowie ein Mikrofon zur Spracher- 
kennung im UR Gear integriert. 
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MICROSOFT E 


INDER FORCE FEEDBACK WH 


Microsoft SideWinder Force Feedback Wheel 


KRAFTPROBE 


Erster Gang, Vollgas. Dezentes Rütteln am Lenkrad, die 
Reifen drehen durch. Das nächste Ziel: eine Holzbrücke. 
Die Hände am Steuer spüren jede einzelne Planke. Plötz- 
lich rammt uns ein gegnerischer Pilot von rechts. Der Wa- 


gen fährt in den Graben, das Lenkrad droht zu zerbersten. Von was 
hier die Rede ist? Nur zwei Worte: Force Feedback. 


orce Feedback-Lenkräder 
F:“ der Renner im herbstli- 

chen Controller-Geschäft - 
zumindest nach Ansicht der Ent- 
wickler. Anders läßt sich die Tat- 
sache nicht erklären, daß ein hal- 
bes Dutzend Lenkrad-Schrauber 
mit voller Kraft auf die Veröffent- 
lichung eines kraftverstärkten 
Spielewerkzeugs zusteuern. Nach 
dem Wheel von SC&T (PCA 
9/98) geht nun der FF- 
Sprößling von Micro- 
soft als zweiter Kandi- 
dat an den Start. 
Nach den zahlreichen 
Previews ist die Zeit 
nun reif, um ein 
endgültiges Test- 
urteil über das 
FF Wheel auszu- 
sprechen. 


Windkanal 
Im Lieferumfang des Kraftpake- 
tes befindet sich die eigentliche 
Steuereinheit, ein Pedalblock so- 
wie zwei bekannte Microsoft- 
Spiele (MTM 2, Cart Precision Ra- 
cing) in speziellen FF-Versionen. 
Das Lenkrad ist vergleichsweise 
schmächtig ausgefallen, bean- 


[®) 


sprucht dadurch aber wenig Platz 
auf dem Spiele-Schreibtisch. Mit- 
tels einer Schraubzwinge preßt 
der Anwender den Steuermann 
an die Unterlage, 
um ihn absch- 
ließend durch 


einen breiten Hebel zu be- 
festigen. Durch diese Methode 
widersteht der Lenker allen Be- 
wegungen nach links oder rechts. 


KRAFT -KONKURRENZ 


Jl 


Zwei weitere Kraftmeier sind auf dem Weg, dem Spieler das 
Rennleben realistischer zu vermitteln. Das Logitech Wingman 
Formula Force (www.logitech.de) basiert auf der Kabelzug- 


Technik, die im Gegensatz zur Zahnrad-Technik feinere Effekte übertra- 
gen kann. Für knapp 400,- Mark soll der FF-Kandidat im November star- 
ten und mit F1 Racing Simulation und Motorhead ein dickes Spiele- 
Bundle besitzen. Noch im Oktober ist mit dem Race Leader Force Feed- 
back von Guillemot (www.quillemot.com) zu rechnen, der für den höchst 
attraktiven Preis von 259,- Mark die Motoren anwirft. Ein breiter Unter- 
bau sorgt für die nötige Standsicherheit, während das Lenkrad durch 


224] entsprechende Federn auch für Spiele ohne FF die Pilotenlizenz erhält. 
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Hat man jedoch grobmotorische 
Zuckungen nach oben oder un- 
ten, hebt sich die Steuereinheit 
etwas an. Das Wheel überzeugt 
darüber 
durch die komforta- 
ble Gummierung 
und die kluge An- 
ordnung der Funktionsknöpfe. 
Die digitalen Formel 1-Wippen 
dienen dabei als Gangschaltung 
und lassen sich recht zackig aus- 
lösen - als 
Pedalersatz 
sind sie je- 
doch nicht 
geeignet, 
Die mitgelieferten Pe- 
dalblöcke sind eine 
klare Stärke des 
Steuerungs-Sets. 
Stabilität, Grif- 
figkeit, knacki- 
ge Federein- 
stellungen - 
eigentlich 
fiel nur auf, 
daß das Gas- 
pedal schon nach 75% 
Durchdrücken maximal beschleu- 
nigte. 


hinaus 


Beifahrer 

Die Verbindung zum PC wird ex- 
klusiv über den Gameport herge- 
stellt - eine USB-Variante ist vor- 
erst nicht geplant. Glücklicher- 
weise kommt das Wheel dabei oh- 
ne einen störenden Lüfter aus. 
Wie der Stick-Kollege FF Pro kann 
das Lenkrad auf die FF-Effekt- 
sammlung zurückgreifen, die seit 
DirectX 5 in DirectInput zur Verfü- 
gung steht. Damit ist es zu jedem 
Spiel mit Wackelelementen kom- 


patibel, das auf DirectX basiert. 
Das grundsätzliche Problem liegt 
darin, daß alle Rüttelspiele bisher 
für Joysticks mit zwei Achsen pro- 
grammiert wurden. Ein FF-Lenk- 
rad hat aber nur eine Achse, die 
mit Effekten verschönert werden 
kann. Die andere Achse liegt auf 
den kraftlosen Pedalen. 


Schlußphase 
Als Spieleprüfsteine verwendeten 
wir das brandheiße Need for 
Speed 3 sowie Monster Truck 
Madness 2 FF Edition. Beide Titel 
machten unglaublich viel Spaß 
und waren je nach FF-Einstellung 
ein hartes Stück Steuerarbeit. 
NFS 3 überzeugte durch die ge- 
naue Justierung der Effekte, 
während MTM 2 mit echtem Lenk- 
rad-Force Feedback auf einer Ach- 
se begeistern konnte. Das Side- 
Winder Wheel lud dabei durch sei- 
ne kompakte Konstruktion zum 
streßfreien und angenehmen Rüt- 
teln ein. Beim SC&T-Lenker arte- 
ten FF-Einsätze dagegen zu regel- 
rechten Turnübungen aus. Außer- 
dem ist die Microsoft-Entwicklung 
hervorragend im kraftlosen Spie- 
lealltag einsetzbar. Lediglich der 
hohe Preis und die digitalen 
Wippschalter sind auf der Negativ- 
seite zu verbuchen. Ansonsten 
verleiht die Hardware-Redaktion 
dem SW Wheel die uneinge- 
schränkte Lizenz zum Rütteln, 
Thilo Bayer 


Stärken: 
+ Kompaktes Design 
+ Geniale Steuerung 


Schwächen: 
- Knackiger Preis 

- Digitale Wippschalter 
Ausstattung: 
3D-Features: 
Performance: 


Gesamturteil: 


METABYTE WICKEDVISION H3D STEREOBRILLE 


FERMGL 


Monitore fristen ein trauriges Dasein. Als Flach- 
männer können sie lediglich zweidimensionale 
Bilder an den Betrachter schicken. Die Illusion 
einer dritten Spiele-Dimension wird lediglich 
durch Polygone erzeugt, die in verschiedenen 
Tiefen-Ebenen verwaltet werden. Gibt es etwa 
keine Hoffnung mehr auf Virtual Reality am PC? 


ie dritte Spiele-Dimension 
D: optisches Blendwerk. 

Was der Spieler auf seinem 
Bildschirm sieht, ist in Wirklich- 
keit eine gut ausgeklügelte 
Verschwörung, um eine 
echte 3D-Landschaft vorzugau- 
keln. Wicked3D (0241-4704116) 
und H3D (www.h3dmedia.com) 
gehen nun sogar einen Schritt 
weiter und bieten mit ihrem 
Stereobrillen-System eine er- 
schwingliche Möglichkeit an, noch 
realistischere Tiefenerlebnisse zu 
erleben. An Versuchen, mittels Vir- 
tual Reality-Brillen oder ganzen - 
Helmen das Zocken in neuen Di- 
mensionen zu ermöglichen, man- 
gelte es in der Vergangenheit 
wahrlich nicht. Wirklich überzeu- 
gen konnten diese Lösungen aber 
kaum, da sie wahlweise zu teuer, 
technisch unterbelichtet oder mit 
geringem Tragekomfort verbunden 
waren. 


ihm 


Aufbauarbeiten 

Ungefähr 300,- Mark kostet das 
Brillenpaket, das aus einem be- 
quem zu tragenden 3D-Nasenfahr- 
rad, einem VGA-Konverter sowie 
einer Infrarot-Gegenstelle be- 
steht. Zwingende Voraussetzung 
für das Betreiben der 3D-Brille ist 
weiterhin eine Voodoo - oder 
Banshee-Karte von Metabyte/ 
Wicked3D. Der Grund: Metabyte 
hat es im Gegensatz zum eigentli- 
chen Brillenhersteller H3D ge- 
schafft, mit seiner Treiber-Eigen- 
entwicklung die Kompatibilität zu 
fast 100 Spielen herzustellen. Der 
Aufbau beginnt mit dem Anbrin- 
gen des Konverters, der auf den 
VGA-Ausgang der Grafikkarte ge- 
steckt wird. Diese reichlich klap- 
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prige Konstruktion wird mit einem 
Netzteil sowie der Infrarot-Gegen- 
stelle verbunden, die normaler- 
weise auf dem Spiele-Bildschirm 
plaziert wird. Nun gilt es, die 
Wicked3D-Grafikkarte richtig zu 
installieren. Da der Konverter die 
Bildschirm-Ansicht in zwei Bilder 
zerlegt und jedes Auge abwech- 
selnd eines davon zu sehen be- 
kommt, sollte das Gespann aus 
Grafikkarte und Monitor in der je- 


®) 


In der Direct3D-Abteilung stürz- 
ten wir uns unter anderem in For- 
saken und Incoming. Gerade diese 
Titel vermittelten einen hervorra- 
genden räumlichen Eindruck vom 
hektischen Spielegeschehen. Per 
Hotkey wird einfach zwischen der 


BRAILLEN-SPIELE 


Um die praktischen Ferns: 


Jl 


de 3D-Abenteuer. 


‚eh-Fähigkeiten des Brillengestells 


auszutesten, stürzte sich die Hardware-Redaktion in folgen- 


piel Publisher 3D-Eignung 

Forsaken Acclaim Gut 
6-Police Psygnosis Gut 
Incoming cDV Sehr gut 
Jedi Knight LucasArts Sehr gut 
Need for Speed 3 EA Gut 

PoD Ubi Soft Gut 
Redline Racer Ubi Soft Gut 
Shadows of the Empire LucasArts Sehr gut 
Tomb Raider IT Eidos Gut 

Turok Acclaim Sehr gut 
Unreal 6T Sehr gut 
WC Phophecy Origin Befriedigend 


weiligen Spiele-Auflösung auch 
120 Hz Wiederholfrequenz vertra- 
gen. Das ist aber weder bei der 
Voodoo’ noch bei der Banshee von 
Wicked3D ein Problem - lediglich 
der Monitor muß mitspielen. 


Brillen-Praxis 

Nach dem Aufbau steht der Härte- 
test im Spiele-Alltag an. Eine gut 
dokumentierte Liste auf der 
Internetseite Wicked3D 
(www.wicked3d.com) informiert 
über alle getesteten Spieletitel 
und deren Stereobrillen-Eignung. 


von 


normalen und der stereoskopi- 
schen Ansicht umgeschaltet. Auch 
3D-Shooter der Marke Unreal er- 
zeugten ein völlig neues Spiele- 
Erlebnis. Wie im 3D-Kino drohten 
Gegenstände durch den Betrach- 
ter hindurchzufliegen, während 
Explosionen realitätsnäher als je 
zuvor wirkten. Kleinere Spielspaß- 
Hürden sind die teilweise schwer 
zu lesenden Texte in Zwischen- 
Menüs oder die schlecht zu erken- 
nenden Instrumententafeln in 
Flugsimulatoren. Außerdem ist 
die deutsche Dokumentation im 


Moment etwas unglücklich gera- 
ten, so daß der Anwender Pionier- 
arbeit leisten muß. 


Der Optiker rät 
Obwohl der Spielespaß mit dem 
Brillensystem wirklich enorm ist, 
muß man klare Einschränkungen 
machen. So ist das dauerhafte Tra- 
gen der 3D-Augengläser sicherlich 
nicht gesundheitsfördernd und 
dürfte sanftere Gemüter relativ 
schnell einem Schwindelanfall 
nahebringen. Weiterhin bleibt 
festzuhalten, daß neben dem 
eigentlichen Brillenset auch die 
Investition in eine Wicked3D- 
Karte anzuraten ist. Ohne den 
WickedVision-Treiber macht das 
dreidimensionale Erlebnis wenig 
Spaß. Besitzer eines 15-Zoll-Moni- 
tors schauen ebenfalls eher in die 
Röhre: Der Stereo-Effekt ist dann 
am größten, wenn der Monitor ei- 
ne ansehnliche Bilddiagonale hat 
und man zumindest 800x600 Bild- 
punkte im Spiel einstellen kann. 
Thilo Bayer 


Stärken: 
+ Spiele-Kompatibilität 
+ Tragekomfort 


Schwächen: 
- Dauerbetrieb 
- Dokumentation 


Ausstattung: 
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Mo-Sa 17:00 


MTV ALARM. Die neue Show. Mit vielen Gästen, viel Sound und viel Christian Ulmen. Macht Euch bereit. 


MTV im Kabel un! r. Info: 0800 33 00555. www.mtvhome.de 


lüsselt, ohne Kosten für Abo und Decod: 


MUSIC TELEVISION® 


1-3 SRAFIKKARTEN 


Das Warten hat ein Ende! Riva TNT, Voodoo 
Banshee, S3 Savage3D: Beim Klang dieser 
Chip-Namen bekommen so manche Grafikkar- 
ten-Freaks einen verträumten Blick. Aber 
schaffen sie es wirklich, den Voodoo? oder 
6200 vom 3D-Thron zu verdrängen? Die Hard- 
ware-Redaktion legte ein straffes Benchmark- 
Programm fest und wurde dabei mit sensatio- 
E=] nellen Ergebnissen konfrontiert. 
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GRAFIKKARTEN 


aus der Rechner-CPU sowie dem 


Hauptspeicher resultiert. Dazu 
muß man erst einmal definieren, 
was überhaupt spielbar ist. Norma- 
lerweise nimmt das menschliche 
Auge ab 25 Bildern pro Sekunde 
(fps = frames per second) einen 
flüssigen Spielablauf wahr. Kein 
Mensch braucht 150 Bilder pro Se- 
kunde, obwohl manche Beschleu- 
niger dies in bestimmten Spielen 
sogar erreichen. Um sicherzuge- 


DIE GRAFIK -CHIPS IM SCHNELLDURCHLAUF 


[®) 
Bevor wir in den Einzeltests die Vor- und 
Nachteile der jeweiligen Platinen beleuch- 
ten, sollen Sie an dieser Stelle kurze Infos 
über die verwendeten Chips erhalten. 


Das neueste Mitglied der Voodoo-Fami- 
lie ist der erste echte Kombinations- 
chip von 3Dfx. Der Grafik-Allrounder besitzt einen 
hervorragenden 2D-Teil und ist mit dem Kern des 
Voodoo’ auch für 3D-Arbeiten gerüstet. Im Ver- 
gleich zur Konkurrenz fehlt das Rendern in Echtfar- 
ben, echtes AGP 2X (mit allen Features) sowie das 
Multi-Texturing in einem Rechen-Durchgang. Der 
für Anfang nächsten Jahres erwartete Banshee 2 
soll mit 125 statt bisher 100 MHz getaktet sein, ei- 
nen 250 MHz RAMDAC besitzen und den AGP 2X-Mo- 
dus (ohne Texturauslagerung im Hauptspeicher) 
können. 


Der Voodoo? hat sich als Zocker-Chip 
etabliert und stellt die beste Add-On- 
Karte dar. Drei separate Chips für das Zeichnen von 
Pixeln und Texturtapeten machen entsprechende Pla- 
tinen vergleichsweise teuer. Als Bremse fungiert das 
aufgelötete EDO-RAM, das mit dem SD- oder SGRAM 
der neueren Grafikkarten nicht ganz mithalten kann. 
Durch die 4 MB Bildspeicher sind V'-Karten auf 
800x600 Bildpunkte beschränkt - erst ein SLI-System 
mit zwei gleichgeschalteten Karten schafft 
1.024x768. Technisch hinkt der Voodoo’ durch das 
fehlende AGP-Interface sowie die maximal 16 Bit ge- 
naue Farbtiefe hinterher. Durch den zweiten Tex- 
turchip ist der Voodoo’ jedoch für Spiele wie Q2 und 
kommende DirectX6-Spiele prädestiniert. Aufgrund 
drastischer Preissenkungen ist ein SLI-Paket mittler- 
weile durchaus erschwinglich - ein 8 MB-Doppelpack 
ist schon für 550,- Mark zu haben. 


je 


en 


[Oripmodeil Riva INT 
Chiphersteller Matrox Wide 

‚Chiptyp 20/3D-Kombichip 2D/3D-Kombichip 
Chiptakt 90MHz 90 MHz 
Speichertakt 100 MHz 110 MHz 
‚Echtfarben-Rendern Ja Ja 

‚Zweite Textur-Einheit. Nein Ja 

Max. 3D-Auflösung 1.600x1.200 (16 MB) 1.600x1.200 (16 MB) 
PU-Eignung Pentium 200-Pentium I1300 Pentium IT 233-450 
Passende Monitorgröße 19 Zoll 192ll 
Preis-Leistungs-Verhältnis Befriedigend Befriedigend 


In unserem Special „G200 versus In- 
tel740” (PCA 7/98) haben wir uns 
ausführlich mit dem Kombi-Kandida- 

ten von Matrox beschäftigt. Er findet . 
auf der Mystique, der Millennium und der Marvel 
6200 seine Chip-Heimat. Auffälligstes Merkmal ist 
die Vibrant Color Quality (VCQ), die auch bei norma- 
len Spielen mit 16 Bit Farbtiefe sehr erfreuliche An- 
sichten bietet. Die Leistungswerte und 3D-Features 
des 6200 sind sehr solide, reichen aber nicht für die 
Spitzenpositionen. 

Der Nachfolger des Riva 128 (ZX) >| 
trägt seinen Namen durch die 
TwiN-Texel-Technik. Ähnlich wie VIDIA 
der Voodoo’ kann der TNT auf zwei Textureinheiten 
zurückgreifen, die bei Spielen mit Multi-Texturing- 
Option (wie Q2) für einen zusätzlichen Leistungs- 
schub sorgen. Die 3D-Architektur (32 Bit Farbtiefe, 
24 Bit Z-Buffering) und die unterstützten Effekte 
sind ebenfalls zukunftsweisend. Für kommende 
DirectX 6- und OpenGL-Spiele ist der TNT damit 
bestens gewappnet. 

- 
Nachdem der Savage3D bei seiner N 
Ankündigung für Furore gesorgt hat- 

te, wurde es anschließend etwas stil- 

ler um den hoffnungsvollen Kombichip von 53. Ne- 
ben der eigentlichen 3D-Maschinerie fällt er vor 
allem durch die Texturkompressions-Technik auf. 
Da Microsoft diese für DirectX 6 lizenzierte, hat der 
Savage3D bei entsprechend programmierten Spie- 
len vorerst einen kleinen Vorteil gegenüber der 
Konkurrenz. Die Beschränkung auf 8 MB Grafik- 
speicher ist angesichts der niedrigen RAM-Preise 
jedoch unverständlich. 


Savage 3D Hoodooz (SL) Voodoo Banshee 

3 30h 30 
2D/3D-Kombichip 3D-Add-On-Chip 20/30-Kombichip 
100 (125) MHz 9OMkz 100 (125) Mz. 
100-125 MHz 90-105 Mhz 100-125 MHz 

Ja Nein Nein 

Nein a Nein 

1.280x1.204 1.024x768 (Z-Buffer) 1.600x1.200 (16 MB) 
Pentium 233-Pentium 11400 Pentium IT Pentium 233-Pentium 11400 
172oll 172oll 19 Zoll 

Gut Befriedigend Gut 


hen, daß die Frame-Rate bei re- 
chenintensiven Szenen nicht auf 
ein sichtbar ruckeliges Maß ab- 
sackt, sollten die Grafikkarten aber 
40 bis 60 fps darstellen können. 


Auflösungserscheinungen 

Besitzer eines brauchbaren 17- 
Zoll-Monitors dürfte vor allem in- 
teressieren, was die neuen Grafik- 
chips in höheren 3D-Auflösungen 
oder -Farbtiefen leisten. Waren bis- 


her 640x480 oder 800x600 das 
Maß aller Dinge, sind nun auch 
1.024x768 Bildpunkte in 3D-Spie- 
len Realität. Sehr gute Chip-Genos- 
sen mit hoher Speicherausstattung 
schaffen es sogar, 1.600x1.200 mit 
30 Bildern pro Sekunde darzustel- 
len. Um diese Auflösung genießen 
zu können, sollten Sie aber zumin- 
dest über einen 19-Zoll-Monitor 
verfügen. Während Spiele schon 
heute hohe Auflösungen anbieten, 


sieht es bei der Farbtiefe eher dü- 
ster aus. 16 Bit (entsprechen 
65.000 Farben) sind hier Trumpf, 
24 (16,7 Mil. Farben) oder sogar 
32 Bit haben echten Seltenheits- 
wert. Lediglich Q2 OpenGL und In- 
coming erlauben momentan die 
Ausgabe von Echtfarben auf dem 
Monitor. Da die optischen Unter- 
schiede kaum wahrnehmbar sind 
und die Geschwindigkeit drama- 
tisch in den Keller geht, dürfte 
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GRAFIKKARTEN 


Noch besteht die Biene nur aus 
Dreiecken, die miteinander ver- 
bunden sind. Das Drahtgittermo- 
dell ist die Grundlage. 


Beim Flat Shading erhält jedes 
Polygon der Biene einen eigenen 
Farbwert. Dadurch sieht die Bie- 
ne sehr facettenhaft aus. 


Durch die Anwendung des Gou- 
raud Shading wird ein Farbver- 
lauf erzeugt, der von den jeweili- 
gen Ecken der Polygone aus be- 
rechnet wird. 


Um die Oberflächenstrukturen 
der Biene fühlbar zu machen, 
werden Spezialeffekte auf die 
Texturen angewandt. 


[®) 


Durch das Aufbringen von Tex- 
turen und den Einbau einer 
Lichtquelle nimmt die Biene 
langsam, aber sicher realisti- 
sche Formen an. 


Nun wird das Bild gerendert und 
noch ein Hintergrund-Screen hin- 
zugefügt: Fertig ist die fleißige 
Biene. 


TEST -PHILOSOPHIE 


ll 


Die Beschleuniger-Karten in unserem Testfeld müssen 
sich in drei Kategorien bewähren, um abschließend in ei- 
ner Gesamtwertung beurteilt zu werden. Die Ausstattung 


dieses Thema aber vorerst eher un- 
interessant sein. 


Effekthascherei 

Ein weiteres Unterscheidungsmerk- 
mal sind die 3D-Effekte, die die je- 
weilige Karte anbietet. Die neue 
Chip-Generation verfügt neben 
Standard-Features wie Transpa- 
renz- oder Schattierungstechniken 
über Spezial-Effekte wie Bump 
Mapping oder Anisotropisches Fil- 
tern. Von diesen Fähigkeiten, die 
seit DirectX 6 auch auf Schnittstel- 
lenseite unterstützt werden, sollte 
man sich jedoch nicht blenden las- 
sen. Es gibt im Moment kein Di- 
rect3D-Spiel, das solche Techniken 
verwendet. Und 1998 wird in die- 
ser Richtung wenig passieren, da 
die Spiele-Programmierer bei ihrer 
Effektplanung in erster Linie die 
installierte Hardware-Basis berück- 
sichtigen. 


Spiele-Schnittstellen 

Mit Direct3D, Glide (3Dfx) oder 
OpenGL gibt es leistungsstarke 
Schnittstellen, die über zahlreiche 
3D-Features verfügen. Den größ- 
ten gemeinsamen Nenner stellt Di- 
rect3D dar, das dank Versionsnum- 
mer 6 einen weiteren Aufschwung 
erleben dürfte. Grafikkarten mit 
Chips von 3Dfx (Voodoo Graphics, 
Rush, Voodoo’ und Banshee) ha- 
ben trotzdem einen kleinen Vor- 
teil, da es immer noch zahlreiche 
Spiele gibt, die für die hauseigene 
Glide-Schnittstelle optimiert wur- 


FAZIT 


den. Bestes Beispiel ist Unreal, das 
in seiner ursprünglichen Fassung 
nur einen Glide-, einen PowerSGL- 
(PowerVR) und einen Software-Mo- 
dus kennt. Durch einen Patch läuft 
das Spiel mittlerweile immerhin 
auf Rendition V2200- und Intel740- 
Karten. Ein Direct3D-Update soll 
dann auch allen anderen Karten 
zur 3D-Arbeit verhelfen. 


Rechenspiele 
Ein besonders spannendes Kapitel 
stellt die Abhängigkeit der Grafik- 
karte von der jeweiligen Rechner- 
CPU dar. Wer seinem Pentium 133 
eine Voodoo2-Karte an die Seite 
stellt, sorgt für ein krasses Un- 
gleichgewicht zwischen diesen bei- 
den Komponenten. Beim Berech- 
nen einer Spielszene herrscht da- 
bei brüderliche Arbeitsteilung. 
Während sich der Rechner-Prozes- 
sor um das Ermitteln von Eckpunk- 
ten (Vertices) der benötigten Poly- 
gone (Vielecke) kümmert, greift 
der Grafik-Prozessor diese Infos 
auf und baut nach diesen Vorgaben 
das später auf dem Monitor sicht- 
bare Bild zusammen. Die beste Be- 
schleunigerplatine bringt also we- 
nig, wenn sie beim Zeichnen einer 
Spieleszene auf die Geometrieda- 
ten der CPU warten muß. In Extra- 
kasten „Grafik-Chips im Schnell- 
durchlauf” finden Sie einen Eintrag 
„CPU-Eignung“, der als Erkenntnis 
aus unseren Praxistests mit ver- 
schiedenen CPUs entstanden ist. 
Thilo Bayer 


» Was wäre die Grafikkarten-Welt ohne Überraschungen? 
Überraschung Nr. 1: Der Voodoo Banshee läuft gerade in ho- 
‚hen Auflösungen erstaunlich schnell. Überraschung Nr. 2: Der 


berücksichtigt die Großzügigkeit der Grafikspeicher-Bestückung, 
die Qualität des RAMDAC, die beigelegte Software (Anwendungs- 
programme und Spiele), die Handbuch-Qualität sowie die Garantie- 
zeiten. In der Abteilung für 3D-Features sind Aspekte wie 3D-Effek- 
te, die 3D-Renderarchitektur (Farbtiefe, Genauigkeit der Tiefenin- 
formation) sowie die Unterstützung durch Spiele relevant. Die er- 
mittelten Performancewerte bilden die letzte Kategorie, sind aber 
bei der Urteilsfindung am höchsten einzuordnen. Als Benchmarks 
dienten Forsaken (spezielle Framecounter-Version), Incoming (spe- 
zielle Framecounter-Version), Turok (Demo Version 1.03) sowie 02 
OpenGL (Massivel-Demo). Um einen möglichst guten Vergleich zu 
gewährleisten, schalteten wir bei allen Karten die vertikale Syn- 
chronisation der Grafikkarte mit dem Monitor ab. Auf diese Weise 
wird gewährleistet, daß das volle Zeichenpotential der Karten un- 
abhängig von der Bildwiederholrate des Monitors auch genutzt 
wird. Das Testsystem bestand aus einem Pentium II 300 mit 128 MB 
SDRAM, Tekram BX Motherboard, 9 GB IBM Festplatte sowie Win- 
dows 95 C und DirectX 6. 


TNT ist auf einem normalen 300 MHz-System trotz seiner theoretischen Lei- 
stungswerte nicht der Geschwindigkeits-Überflieger. Überraschung Nr. 3: 
Der Voodoo’ hält auch nach über einem halben Jahr Marktpräsenz noch 
sehr gut mit. Überraschung Nr. 4: Die Bildqualität des TNT in OpenGL- 
Spielen ist geradezu atemberaubend. Das sind die wichtigsten Erkennt- 
nisse, die der Vergleichstest der neuesten Grafikkarten-Generation ge- 
bracht hat. Für Sie als potentiellen Käufer bleibt die Entscheidung 
‚schwer. Voodoo'-Besitzer sollten auf jeden Fall Ruhe bewahren. Obwohl 
dem Chip einige in Zukunft wichtige 3D-Features fehlen, ist er durch die 
zweite Textur-Einheit zumindest von der Geschwindigkeitsseite her für 
kommende DirectX 6-Spiele gerüstet. Voodoo Banshee-Karten stellen da- 
gegen einen hervorragenden Einstieg in die wahnwitzig schnelle 3D-Welt 
dar - und das auch schon auf Pentium-Rechnern mit 200 MHz. Der TNT ist 
dagegen für Inhaber einer sehr flotten CPU ab 300 MHz sowie für Spieler 
mit Zukunfts-Ambitionen und einem dicken Sparstrumpf zu empfehlen. 
Durch den zweiten Textur-Prozessor gehört der neue Riva-Chip unter Di- 
rect3D und OpenGL zu den schnellsten Zeichenkünstlern und bietet dar- 
über hinaus noch die beste Bildqualität an. & 
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Diamond Viper V550 

Bevor Diamond mit der Monster 
Fusion auf den Voodoo Banshee- 
Zug aufspringt, soll erst einmal ei- 
ne TNT-basierende Karte für Per- 
formance-Furore sorgen. Die Viper 
V550 stellten wir dabei schon in 
der letzten Ausgabe im Chip- 
Preview vor. Bei der Ausstat- 
tung bietet Diamond wie- 
der verschiedene Alterna- 
tiven an, die von der nackten 
Platine ohne Zusatzsoftware bis 
hin zum TNT-Board mit TV-Aus- 
gang und einer Spielesammlung 
reichen - preislich gesehen unter- 
scheiden sich diese Varianten aber 
kaum. Die uns zur Verfügung ge- 
stellten endgültigen Treiber liefen 
sehr stabil und ließen auch extre- 


Der erste endgültige Banshee-Be- 
schleuniger wurde uns von Guille- 
mot überlassen. Die Phoenix er- 
reichte uns dabei in PCI-Bau- 
form, wird in wenigen Wochen 
aber auch in einer AGP-Vari- 
ante verfügbar sein. Mit 16 
MB lokalem SGRAM wird 

der PCI-Käufer gut über 
das fehlende AGP-Interface 
hinweggetröstet. Dem schicken 
Karton liegen neben der eigentli- 
chen Platine nur ein mehrspra- 
chiges Handbuch sowie eine CD 
mit Treibern und Spiele-Demos 
bei. Ein TV-Ausgang zur Wieder- 
gabe von Spielen auf dem heimi- 
schen Fernseher fehlt im Mo- 
ment, soll aber später integriert 


TECHNIK -ABC 


me Spieletests zu. So präsentierte 
sich Q2 mit 1.600x1.200 Bildpunk- 
ten in 16 Bit Farbtiefe zwar von 
der schönsten Seite, von guter 
Spielbarkeit konnte aber kaum die 
Rede sein. G-Police und Jedi 
Knight liefen ebenfalls in dieser 
hohen Auflösung, ließen sich mit 
durchschnittlich 20 bis 30 Bildern 
pro Sekunde aber noch problemlos 
spielen. Beim Ausflug in Spiele mit 
Echtfarben (Incoming, Q2) fiel 
auf, daß die Zeichenleistung des 
TNT doch deutlich einbricht. Spä- 
testens bei 1.024x768 machen 
die Echtfarben-Erlebnisse aus 
Geschwindigkeitsgründen keinen 
Spielspaß mehr. In den üblichen 
16 Bit Farbtiefe macht dem TNT 


werden. Im Gegensatz zur Kombi- 
Konkurrenz, die ihren Chipsätzen 
Fähigkeiten wie das Rendern in 
Echtfarben spendiert, gibt sich 
der verwendete Banshee eher 
konservativ. Bei aktuellen Spielen 
reichen die Möglichkeiten der 
Phoenix aber völlig aus. In der 
Performance-Abteilung schlägt 
sich die Phoenix bravourös. In 
Direct3D zeigte die Karte dem 
Großteil der Konkurrenz den Pla- 
tinenauspuff. Auch unter Glide 
(Q2, Unreal) zeigte der Banshee 
trotz fehlendem zweiten Tex- 
turchip keinen Respekt vor dem 
Add-On-Kollegen Voodoo’. Selbst 
in 1.024x768 oder 1.600x1.200 
(G-Police, Jedi Knight) lagen die 


[®) 

Alpha Blending: Darstellung von Transparenzeffekten bei 

Einsatz von Rauch oder Schatten # Anisotropische Filterung: 

Weit fortgeschrittene Filterungsform, die Verzerrungen bei 
schräg nach hinten verlaufenden Texturen verhindert # Anti-Aliasing: 
Glättung von Kanten, um pixelige Konturen zu verhindern # Bilineare 
Filterung: Farbliches Angleichen bestimmter Textur-Elemente # Bump 
Mapping: Darstellung von Oberflächen mit sichtbaren Vertiefungen # 
Direct3D: Weit verbreitete 3D-Schnittstelle des DirectX-Paketes I Fog- 
ging: Einbau von Nebelelementen am Horizont # Glide: 3D-Schnittstelle 
des Chip-Entwicklers 3Dfx # Mip Mapping: Entfernungsabhängige Ver- 
wendung von Texturen mit unterschiedlich hoher Auflösung # Multi- 
Texturing: Grafik-Chips wie der TNT können zwei Texturen in einem Re- 
chenzyklus auf ein Dreieck kleben. # OpenGL: Hardware-unabhängige 
Schnittstelle für die Arbeit mit 3D-Objekten I Perspektivenkorrektur: 


Korrektur von Texturen in Ab- 
hängigkeit von Blickwinkel und 
Ausleuchtung # Polygone: Viel- 
ecke als grundlegende Bestand- 
teile einer 3D-Landschaft H RAM- 
DAC: Baustein, der digitale Bild- 


aber so schnell 

kein anderer Chip etwas vor. Unter 
Direct3D ist der Banshee der direk- 
te Konkurrent, in Q2 OpenGL der 
Voodoo‘. Wer über einen flotten 
Rechner verfügt und eine ausge- 
glichene Performance in Direct3D 
und OpenGL anstrebt, ist mit der 
neuen Viper hervorragend bera- 
ten. Lediglich die Tuning-Software 
ist etwas mager geraten. Hier bie- 
ten Creative Labs und STB mehr 
Einstellmöglichkeiten. 


Ausstattung: 
3D-Features: 
Performance: 


Gesamturteil: 


Geschwindig- 
keits-Messungen noch im grünen 
Bereich. Lediglich kleine Treiber- 
Ungereimtheiten wie die momen- 
tan fehlende Kantenglättung 
trübten das ansonsten glasklare 
Bild. Insgesamt ist die neue Guil- 
lemot-Karte gerade in texturin- 
tensiven Spielen etwas langsamer 
TNT-basierende Platinen. 
Dafür bietet die Phoenix aber ein 
gnadenlos gutes Preis-Leistungs- 
Verhältnis. 


als 


Ausstattung: 
3D-Features: 
Performance: 


Auf der nVi- 
dia-Kugel er- 
kennen Sie 
schön das 
Bump Mapping. 


werte in analoge Signale umwandelt # Shading: Erzeugung eines Farb- 
verlaufs auf Texturen zur realistischeren Darstellung # Specular High- 
lights: Glanzlichteffekte durch Spiegelungen von Sonnenstrahlen auf 
glatten Oberflächen I Texturenkompression: Durch die Einsparung von 
Bildinformationen wird der Datenaufwand beim Transport von Texturen 
verringert. I Texturing: Bekleben von Spielobjekten mit Texturen (z. B. 
Ziegelsteine auf Wänden) # Trilineare Filterung: Kombination von Bili- 

nearem Filtern mit Mip Mapping e 
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GRAFIKKARTEN 


Creative Labs 3D Blaster Banshee 


Nach den Erfolgen mit der 3D 
Blaster Voodoo’ setzt Creative 
Labs die Zusammenarbeit 
mit 3Dfx fort und veröf- 
fentlicht im Oktober ei- 
ne Karte mit Voodoo 
B Banshee-Chipsatz. 
Der Knüller an der 
3D Blaster 
shee ist mit Sicherheit 
der Preis von 250,- Mark. 
Ausstattungsseitig erhält der 
Käufer eine Hochlei- 
stungs-Platine 
mit 16 MB Grafik- 
RAM, die zuerst in 
einer PCI-Variante 


Ban- 


hierfür 


Der zweite Kombi-Kandidat aus 
dem Hause Creative Labs ist dem 
Riva TNT gewidmet. Im Gegensatz 
zur Banshee-Karte, die haupt- 
sächlich den Spieler ansprechen 
soll, ist die TNT-Platine eher 
im High-End-Bereich ange- 
siedelt. Der Preis für die neue 
Graphics Blaster fällt mit 399,- 
Mark dementsprechend deutlich 
höher aus als die 299,- Mark für 
die 3D Blaster Banshee. Auf der 
Ausstattungsseite gibt es wenig 
Grund zur Klage. 16 MB SDRAM, 
ein 250 MHz RAMDAC sowie ein 
umfangreiches Softwarebundle er- 


erscheinen wird. Über das Soft- 
warebundle war zum Zeitpunkt 
der Drucklegung leider noch 
nichts bekannt. Im Gegensatz zu 
Guillemot vertraut der Sound- 
blaster-Erfinder dabei jedoch 
auf den theoretisch etwas lang- 
sameren SDRAM-Speicher. Die 
Spieletests zeigen aber, daß die 
Art des Speichers nur geringfü- 
gige Auswirkungen auf die Ge- 
schwindigkeit hat. Wie Guille- 
mot verläßt sich Creative Labs 
vorerst auf die Treiber-Entwick- 
lungen vom Chip-Produzenten 
3Dfx. Im direkten Vergleich 
zieht der Banshee in Direct3D- 


warten den willigen Kunden. Spie- 
ler dürften sich vor allem über die 
beigepackten Titel Forsaken und 
Incoming freuen. Außerdem befin- 
det sich eine Kalibrierungs-Soft- 
ware im Paket, die eine komforta- 
ble Helligkeits-Einstellung in Spie- 
len erlaubt. Auf der Performance- 
Seite konnte die Hardware-Redak- 
tion keine gravierenden Unter- 
schiede zwischen der Creative Labs 
TNT und den TNTs der Konkurrenz 
ausfindig machen. Die Abweichun- 
gen betrugen maximal 3-4 Frames 
pro Sekunde, was angesichts der 
hohen Leistungsfähigkeit der Kar- 


Nach dem Riva 128 und 
dem ZX nimmt sich Elsa 
nun auch dem Hoff- 


nungsträger TNT von 
nVidia an. Mit den 
angepeilten 399,- 
Mark für die Erazor 
I liegt die Firma dabei 
erstaunlich gut im Ren- 
nen, obwohl sie als einziger An- 
bieter teuren SGRAM auf den Plati- 
nen verbaut. Erwähnenswert ist 
auch der gute Kundendienst, der 
bei Elsa traditionell eine große 
Rolle spielt. Das uns vorliegende 
Testsample war mit einem Aktiv- 
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kühler für den Chip versehen, da 
die Erazor II ursprünglich mit 100 
MHz Chiptakt laufen sollte. Diese 
Spezifikation hat man aber mitt- 
lerweile herunterkorrigiert, nach- 
dem nVidia selbst 90 MHz Taktfre- 
quenz für den Chip und 110 MHz 
für den Speicher festgelegt hat. 
Auf der Softwareseite sind recht 
stabile Treiber und ein Bedie- 
nungs-Programm mit 3D-Einstel- 
lungen erwähnenswert, die an das 
Tweak-Programm der Riva 128- 
Karten erinnern. Außerdem hat 
Elsa kurzfristig einen Spielebundle- 
Kracher mit Need for Speed 3 


Spielen deutlich am Voodoo 
vorbei. Darüber hinaus sind die 
höheren 3D-Auflösungen ein 
Pluspunkt gegenüber dem Add- 
On-Kollegen. Nur der fehlende 
zweite Texturchip verhindert, 
daß der Banshee auch unter 
OpenGL das Rennen macht. Ins- 
gesamt ein rasend schneller Be- 
schleuniger zu einem unschlag- 
bar günstigen Preis. 


Ausstattung: 
3D-Features: 
Performance: 


ten nicht weiter auffällt. Insge- 
samt bleibt festzuhalten, daß der 
TNT generell den besten 3D-All- 
round-Chip darstellt, Ohne eine 
taktfreudige CPU nutzt der Anwen- 
der aber nur einen geringen Teil 
des TNT-Potentials. Der TNT von 
Creative Labs setzt sich dabei vor 
allem durch seinen günstigen Preis 
von der Konkurrenz ab. 


Ausstattung: 
3D-Features: 
Performance: 


Gesamturteil: 


und Recoil beschlossen. Bei den 
Benchmarks liegt die Erazor II un- 
verständlicherweise leicht unter- 
halb der Viper und konnte nicht 
ganz deren Spitzenleistungen er- 
reichen. Im Grunde sind diese Ab- 
weichungen aber vernachlässi- 
genswert, da die Performancewer- 
te immer noch von erster Güte- 
klasse sind. 


Ausstattung: 
3D-Features: 
Performance: 


Gesamturteil: 


Kuinahtan) 


Es gibt einfachere Wege, Force Feedback zu erleben. 


Du suchst ein Spiel, das so realistisch ist wie kein anderes? Dann greil Dir 
den und mach Dich auf pures Force Feedhack gefaßt 
Die Wucht der Explosionen. Die Erschütterung der Rückschläge. Der Druck 
der Zentrifugalkraft. der Sog der Schwerkraft Mit unserer revolutionären 
Force‘ Technologie läuft die Steuerung über extrem präzise Stahlkabel, 
‚damit Du die Kraft in jexder Faser Deines Körpers spürst Jede Bewegung. 

Jede Schwingung Jeden Kitzel. Bis zum Zerreißsen. 9 programmierhune 
Tasten für Waffen. Integrierte Geschwindigkeitsdrosselung 
16 Bitintel® Kontrollchip. Bearbeitung: von Feeulhack-Effekten mit 
Horce Studio. Der Joystick, der zuruckschlägt Fühl den Schmerz. 4 


Iv’s what you touch. 
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Mit der Banshee-Karte 
Victory II feiert Elsa sei- 
nen Einstieg in die 
3Dfx-Welt. Als einzi- 
ger Anbieter ver- 
wendet Elsa dabei 
eine Kombination 
aus AGP-Interface 
(wahlweise auch PCI) 
und SGRAM. Der SG- 
RAM erlaubt die Verwen- 
ng eines höheren Speichertak- 
tes. Wie die Phoenix 
von Guillemot wird 
der SGRAM der Vic- 
tory II mit 115 MHz 


Nach langer Wartezeit kam sie 
4 dann doch noch: die Terminator 
Beast von Hercules. Die uns zur 
Verfügung gestellte Platine 
war mit SDRAM ausgestattet 
und lief deshalb auch nur 
mit 100 MHz Speichertakt. 
Die später erscheinende 
> SGRAM-Variante sollte 
ursprünglich noch ei- 
nen Zahn zulegen und 
mit 125 MHz getaktet 
sein. Ob dies das De- 
sign aber tatsächlich 
verträgt, muß erst 
ein Praxistest zeigen. 
Nach der Installation, 


Nachdem wir in PCA 7/98 ausführ- 
lich die Mystique G200 beleuchtet 
haben, soll im Rahmen dieses Ver- 
gleichstests die Millennium 6200 
ihre Grafikmuskeln spielen las- 
sen. Die hauptsächlichen Un- 
terschiede zwischen den 
beiden Karten liegen in der 
Art des verwendeten Gra- 
fikspeichers, dem Softwarebund- 
le, einem TV-Ausgang sowie der 
Qualität des RAMDAC. Die My- 
stique übernimmt dabei die Rolle 
der Entertainment-Karte, da sie 
einen TV-Ausgang, SDRAM-Spei- 
cher, einen 230 MHz RAMDAC und 
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betrieben, was durchaus zu höhe- 
ren Leistungen führt. Die dabei 
entstehende Wärme ist enorm und 
kann bei schlecht gelüfteten PCs 
zu Problemen führen. In unserem 
Benchmark-Parcours schlägt sich 
die Victory II recht gut und liegt 
nahe an der Banshee-Konkurrenz. 
Für die Spitzenposition reicht es 
nicht aus, da entweder das frühe 
Treiberstadium oder das AGP-In- 
terface die Karte bremsen. Unter 
OpenGL war die Victory II nur mit 
einem früheren Referenztreiber 
lauffähig, was jedoch bei der Ver- 
kaufsversion behoben sein wird. 


die durch ein etwas eigenwilliges 
Platinenlayout beim AGP-Slot Pro- 
bleme bereitete, widmete sich die 
Hardware-Redaktion den verfüg- 
baren Tuning-Einstellungen. Ne- 
ben der üblichen Entkopplung der 
Grafikkarten-Zeichenarbeit von 
der Wiederholrate des Monitors 
fand sich auch ein Schalter für 
den automatischen Einsatz der 
Texturkompressionstechnik. Wird 
dieser aktiviert, erstellt die Soft- 
ware im jeweiligen Spieleverzeich- 
nis einfach einen Texturordner an 
und legt dort immer wieder Daten 
ab. Bei der Benchmark-Arbeit hat- 
te die Hercules-Platine keine 


eine Spielesammlung enthält. Die 
Millennium 6200 wird dagegen als 
Business-Platine eingeordnet. In 
ihrem Lieferumfang befindet sich 
ein schneller SGRAM-Speicher, ein 
250 MHz RAMDAC sowie ein Soft- 
warebundle. Für Spieler dürfte die 
Tatsache interessant sein, daß die 
Millennium gerade in hohen Spie- 
le-Auflösungen etwas flotter un- 
terwegs ist als der Mystique-Kol- 
lege. Dies liegt vor allem am 
SGRAM, der bei einem hohen Da- 
tendurchsatz die bessere Band- 
breite als der SDRAM liefert. Ins- 
gesamt zeigt der 6200 eine soli- 


Auffällig ist der hohe Preis im Ver- 
gleich zu den sonstigen Banshee- 
Anbietern. Dafür erhält der Kunde 
auch ein schmackhaftes Spiele- 
bundle (NFS 3, Recoil) und den 
guten Service von Elsa. Fazit: 
Wenn die Kinderkrankheiten besei- 
tigt sind, kann sich die Victory II 
zu einem ernsthaften Phoenix- 
Konkurrenten entwickeln. 


Ausstattung: 
3D-Features: 
Performance: 


Gesamturteil: 


Mühe, den 6200 hinter sich zu 
lassen, und lag fast gleichauf mit 
dem Voodoo‘. Trotzdem ist die Be- 
ast mit den erreichten Werten 
deutlich langsamer als die Refe- 
renzboards von S3 mit 125 MHz 
Taktung. Fazit: Die Terminator 
Beast stellt eine preislich interes- 
sante Alternative dar, erreicht 
aber nicht die Spitzenwerte des 
TNT oder Banshee. 


Ausstattung 
3D-Features: 
Performance: 


de 3D-Vorstellung. Geschwindig- 
keit und Bildqualität in Direct3D 
sind auch in hohen Auflösun- 
gen noch recht ansehnlich. Die 
OpenGL-Unterstützung ist jedoch 
ein deutlicher Schwachpunkt: Im 
Moment gibt es nur einen Mini- 
treiber, der die OpenGL-Befehle 
in Direct3D umrechnet und Direc- 
tX 6 voraussetzt. 


Ausstattung 
3D-Features: 
Performance: 


Die einen glauben, 
man kann gar nicht alles 


Die andere 


testen. 


Und n Chip. sind CHIP-Leser - also die anderen - 
immer etwas schlauer als die einen. 

Bestes Beispiel: das neue Heft. Da finden Sie einen 
Hardware-Test, der seinesgleichen sucht. Über 

550 Geräten haben wir schonungslos auf den Zahn 
sefühlt. Und dazu gibt es noch eine CD-ROU mit über 
5300 Testergebnissen zu weiterer aktueller Hardware, 
die wir Ihnen ebenfalls nicht vorenthalten wollen. 
Ja, ja, der andere hat’s - der eine nicht. 


Jetzt am Kiosk. 


p://www.chip.de AOL: Kennwort Chip Compuserve: Go C 


Schneller schlauer. 
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miroMEDTA HISCORE Pro 


Die Macher der erfolgreichen 


HISCORE-Serie lassen es sich 
nicht nehmen, auch den 
Banshee-Chip in ihr Plati- 
nen-Arsenal aufzuneh- 
men. Ausstattungssei- 
tig verläßt sich miro 
vorerst auf SDRAM-Bau- 
steine und das AGP-Inter- 
face. Letzteres ist aber nur aus 
Steckplatzgründen interessant, 
da der Banshee in seiner ersten 
Revision keine wirklichen AGP- 
Features besitzt. Bei der Instal- 
lation der Pro fiel das bewährte 
Pinboard von miro auf, mit des- 


sen Hilfe man weitreichende und 
komfortable Einstellungen am 
jeweiligen Adapter vornehmen 
kann. Mit der Hilfe dieser feinen 
Software ist es uns gelungen, ei- 
ne Voodoo’-Karte parallel zum 
Banshee in Betrieb zu nehmen. 
Normalerweise geht diese Aktion 
schief, da beide Chips über 
gleichlautende Glide-Dateien mit 
unterschiedlichen Versionsnum- 
mern verfügen, die in den Win- 
dows-Systemordner kopiert wer- 
den. Das Pinboard erlaubte dar- 
über hinaus das Hochtakten des 
Speichers auf 110 MHz, wodurch 


die Spiele-Performance ebenfalls 
linear in die Höhe schnellte. Lei- 
der lief unsere Testkarte im 
Schnitt 5 bis 10% langsamer als 
beispielsweise das Guillemot- 
Pendant, was entweder am 
SDRAM oder am AGP-Interface 
liegt. Trotzdem stellt die HISCORE 
Pro eine ernsthafte Alternative 
für aufrüstwillige Spieler dar. 


Ausstattung: 
3D-Features: 
Performance: 


Gesamturteil: 


Die Velocity 4400 soll die erfolg- 
reiche Riva-Reihe von STB fort- 
führen. Die Zeichen dafür ste- 
hen gut, da die Platine STB- 
typisch zahlreiche Plus- 
punkte auf der Ausstat- 
tungsseite verbuchen 
kann. Herzstück des Be- 
schleunigers ist der Riva 
TNT, der auf 16 MB SDRAM und 
einen TV-Ausgang zurückgreifen 
kann. Auffällig sind darüber hin- 
aus die 10 Jahre dauernde Garan- 
tie sowie der 250 MHz RAMDAC, 
der die Karte für großformatige 
Monitore schmackhaft macht. Das 


Spiele-Performance in | M Voodooz SLI EI Cr Labs 3D Bi. Banshee 
Bildern/Sekunde 


Incoming Direct3D 


ED Diamond Viper (550 U] Elsa Victory Il 


EB STB Velocity 4400 E) miroHISCORE Pro 
D Elsa Erazor II E) Voodoo2 90 MHz 


Cr. Labs Gr. Bl. INT [M Terminator Beast 


Guillemot MG Phoenix [] Matrox Millennium 6200 


Incoming Direct3D 800x600 (16 Bit) 


Incoming Direct3D 1024x768 (16 Bit) 


Die Incoming-Helden sind die Vertreter des Riva TNT. Recht beacht- 


_ 235 schlägt sich auch der Banshee, obwohl dieser den 32 Bit-Farb- 


modus von Incoming nicht beherrscht. Ganz vorne: Voodoo? SLI. 
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Softwarebundle umfaßt zumin- 
dest in den USA eine spezielle 
Forsaken-Version, die maximal 
1.280x1.024 Bildpunkte und 32 
Bit Farbtiefe zuläßt. Der eigentli- 
che Chip läuft dabei mit 90 MHz 
Taktfrequenz, der Grafikspeicher 
wird dagegen mit 110 MHz ange- 
steuert. Ursprünglich lagen die 
Takt-Spezifikationen und damit 
auch die theoretische Leistung 
höher. Im harten Benchmark-All- 
tag zeigt sich die Velocity 4400 
trotzdem von der Sonnenseite und 
präsentiert sich als hervorragen- 
der Allrounder unter Direct3D und 


OpenGL. Auch in hohen Auflösun- 
gen leistet der TNT ähnlich dem 
Banshee noch sehr gute Rechen- 
dienste. Treiber-Probleme verhin- 
derten jedoch Einstellungen am 
Gamma-Wert, so daß sich manche 
Spiele sehr dunkel präsentierten. 
Ebenfalls auffällig ist das Einbre- 
chen der Geschwindigkeit im Echt- 
farben-Modus (Incoming). 


Ausstattung: 
3D-Features: 
Performance: 


Gesamturteil: 


Spiele-Performance in 
Bildern/Sekunde 
Forsaken Direct3D 


Voodoo2 SLI 
Guillemot MG Phoenix 
Diamond Viper V550 
Cr. Labs Gr. BI. TNT 


STB Velocity 4400 


Elsa Victory II 

Cr Labs 3D Bl. Banshee 
miroHISCORE Pro 
Terminator Beast 


Voodoo2 90 MHz 


Elsa Erazor || Matrox Millen. G200 


Forsaken 800x600 


Forsaken 1024x768 


Die Forsaken-Ergebnisse liegen relativ eng zusammen - nur Matrox 
und Hercules hinken der Konkurrenz etwas hinterher. Einsamer Spit- 
zenreiter ist die SLI-Kombo aus Voodoo’-Karten. 


MAGAZIN NACHBESTELLUNG 


Z I N 


KEIN PROBLEM! _, 


Bestell-Service I--Lawn) 7-- Leid sw3 sw4 sw5 
Römerstr. 90 BE Kart = U 
D-79618 Rheinfelden [_]|sws | |swz swe [ ]swo [| ]swıo 
Geburtsdatum u sw ı1 


Name, Vorname 


So geht's: Alle Lieferungen nur gegen Vorkasse, DM 7,50 
Sasse m pro Heft zzgl. DM 3.- Versandkosten (einmalig). Bitte kein 
Bargeld, sondern bei einem Heft Briefmarken schicken, oder 
bei mehreren Heften auf Konto Nr. 1447630, Deutsche Bank 
Datum, Unterschrift Rheinfelden, BLZ 683 700 34 überweisen. 


PLZ/Ort 


GRAFIKKARTEN 


Spiele-Performance in Voodoo2 SLI E Diamond Viper V550 Spiele-Performance in Voodoo2 SLI Cr Labs Gr BI. TNT 
Bildern/Sekunde E Guillemot MG Phoenix EI STB Velocity 4400 Bildern/Sekunde Voodoo2 100 MHz Gulllemot MG Phoenix 
Turok Glide/Direct3D Gr. als 3 EL: Banshee iR Eraser Q2.Opener Voodoo2 90 MHz Cr. Labs 3D Bl. Banshee 

aa here STB Velocity 4400 mitHISCORE Pro 

EI miroHISCORE Pro EB Terminator Beast BensotttperV220. IE Terms 

EI} Voodoo2 90 MHz EB Matrox Millennium 6200 Ast i.une ae eriaun 3200 


keine Messung möglich 


Turok Direct3D/Glide 640x480 Turok Direct3D 800x600 Q2 OpenGL 800x600 02 OpenGL 1024x768 


Dank Glide liegen die Voodoo-Karten in 640x480 vor der Direct3D- Das Thema OpenGL ist immer noch eine heikle Sache. Am ausge- 
Konkurrenz. Das Blatt wendet sich im 800x600-Modus, den alle in reiftesten zeigen sich Voodoo2 und Banshee. Während der TNT die 
D3D bestreiten müssen. Hier zeigt vor allem der TNT seine Fähig- beste Bildqualität hat, müssen Matrox und S3 noch mal zum Trei- 
keiten. Voodoo’ SLI liegt in allen Auflösungen vorne bernachsitzen. Keine Frage: V’ SLI hat die besten Karten. 


Die getesteten Grafikkarten im Überblick 


Creative Labs Creative Labs 5 Elsa 

Modell 3D Blaster Voodoo Banshee Graphics Blaster Riva TNT Viper V550 Erazor II Victory IT 

Info-Telefon 089-9579081 089-9579081 08151-266330 0241-6065112 0241-6065112 

Internet-Seite www.creaf.com www.creaf.com www.diamondmm.com www.elsa.de www.elsa.de 

Preis (It. Hersteller) DM 249,- DM 399,- DM 420,-/430,- DM 399,- DM 349,- 

Grafik-Chip Voodoo Banshee nVidia Riva TNT nVidia Riva TNT ‚nVidia Riva TNT Voodoo Banshee 

Bauform PCI/AGP PCI/AGP PCIYAGP AGP PCI/AGP 

RAM (erweiterbar auf) 16 MB SDRAM (-) 16 MB SDRAM (-) 16 MB SDRAM (-) 16 MB SGRAM (-) 16 MB SGRAM (-) 

RAMDAC-Takt 250 MHz 250 MHz 250 MHz 250 MHz 250 MHz 

3D-Schnittstellen D3D, Glide, OpenGL D3D, OpenGL D3D, OpenGL D3D, OpenGL D3D, Glide, OpenGL 

Besonderheiten - - - Aktivkühler - 

Software Unbekannt Scala 200, Incoming, Forsaken Motorhead NFS 3, Recoil NFS 3, Recoil 

Garantiezeit 3 Jahre 3 Jahre 5 Jahre 6 Jahre 6 Jahre 

Max. 2D (Echtfarben) 1.600x1.200, 85 Hz 1.600x1.200, 85 Hz 1.600x1.200, 85 Hz 1.600x1.200, 85 Hz 1.600x1.200, 85 Hz 

Max. 3D (Jedi Knight) 1.600x1.200 1.600x1.200 1.600x1.200 1.600x1.200 1.600x1.200 

Hersteller Guillemot Hercules Matrox miroMEDIA STB Systems 

Modell Maxi Gamer Phoenix Terminator Beast Millennium 6200 HISCORE Pro Velocity 4400 

Info-Telefon 0211-338000 089-89890573 089-6144740 01805-225452 .089-42080 

Internet-Seite www.guillemot.com www.hercules.com www.matrox.com www.miro.de www. stb.com 

Preis (lt. Hersteller) DM 299,- DM 249,- DM 379,-/550,- DM 299,- DM 399, 

Grafik-Chip Voodoo Banshee 53 Savage3D MGA-6200 Voodoo Banshee nVidia Riva TNT 

Bauform PCI/AGP AGP AGP PCI/AGP PCI/AGP 

RAM (erweiterbar auf) 16 MB SGRAM (-) 8 MB SDRAM (-) 8 MB SGRAM (16) 16 MB SDRAM (-) 16 MB SDRAM (-) 

RAMDAC-Takt 250 MHz 250 MHz 250 MHz 250 MHz 250 MHz 

3D-Schnittstellen D3D, Glide, OpenGL D3D, OpenGL D3D, OpenGL D3D, Glide, OpenGL D3D, OpenGL 

Besonderheiten = - - - TV-Ausgang 

Software Spiele-Demos - Umfangreiches Paket _Grafik-Utilities 1 Spiel (unbekannt) 

Garantiezeit 2 Jahre 5 Jahre 3 Jahre 2 Jahre 10 Jahre 

Max. 2D (Echtfarben) 1.600x1.200, 85 Hz 1.280x1.024, 75 Hz 1.600x1.200, 90 Hz 1.600x1.200, 85 Hz 1.600x1.200, 85 Hz 
_ 238] Max. 3D (Jedi Knight) 1.600x1.200 1.280x1.024 1.600x1.200 1.600x1.200 1.600x1.200 
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BR sTaRNIscHEM 


Über das Thema des _. n der 1. Liga wird immer diskutiert! 
Hitzig und kontrc die Fußballfachwel 

1 DOPPELPASS. "DER WWÄRSTEINER FUSSBALLSTAMMTISCH 
iind onntags um 11.00 Uhr in DSF. Liv: nd ohne Maulkorb 


MITTENDRIN STATT NUR DABEI DSF 


über hinaus noch Einzelmerkmale 
relevant. Durch den Zahn der Zeit 
abgewertete Testkandidaten sind 
durch Sternchen entsprechend gekenn- 
zeichnet. Auf der CD finden Sie unter 
Aktuelles eine erweiterte Liste der vor- 
gestellten Hardware-Produkte. 


Der Hardware-Markt auf einen Blick. 
Mit unseren Referenz-Produkten kön- 
nen Sie den nächsten Einkaufsbummel 
gelassen abwarten. Jeder Anwärter auf 
die Käufergunst wird in den jeweiligen Ka- 
tegorien nach seiner Gesamtbewertung 
sortiert. Bei Urteilsgleichstand sind dar- 


15-Zoll-Monitore 


tersteller Produkt Testin Info-Telefon ‚Gesamturteil hersteller Produkt Test Info-Telefon Gesamturteil 
Nokia 449Xa 12/97 089-1497360 1-2 . Canopus Pure3D II 10/98 06171-506000 2 = 
Philips Brilliance 105 12/97  0180-5356767 2+ Diamond Monster 3D II X200 8/98 08151-266330 2 
ViewSonic 15GA 12/97 02154-91880 2+ miroMEDIA HISCORE' 30 5/98 01805-225452 2 
Actebis Targa TM 3867-1 12/97  02921-99-4444 2 Wicked3D featuring Voodoo” 9/98 0241-4704116 2 
Eizo FlexScan F35 12/97 02153-733400 2 Guillemot Maxi Gamer 3D2 6/98 0211-338000 2 
17-Zoll-Monitore Joysticks 
lersteller Produkt Test in _ Info-Telefon Gesamturteil MlHersteiler Produkt Testin__ Info-Telefon Gesamturteil 
Eizo FlexScan F56 1/98 02153-733400 2 % ACT Labs Eaglemax 6/98 0541-122065 » % 
ViewSonle 715 oe essa80 +2 Thrustmaster  X-Fighter 6/98 08161-871093 2 
Actebis Targa TM4282-10 1/98 02921-994444 28 CH Products F-16 Fighterstick 6/98 0541-122065 2 
ER TREE 0 PASTE = Guillemot Jet Leader 3D 6/98 0211-338000 2- 
Highscreen MS 175 1998 DSSAE © Logitech WingMan Extreme 6/98 069-92032165 2 
Suncom F-1SE Talon 6/98 0541-122065 2- 
19-Zoll-Monitore CH Products F-16 Combatstick 6/98 0541-122065 2- 
Thrustmaster Top Gun 6/98 08161-871093 2-3 
ersteller Produkt Test in _ Info-Telefon [RE] 2427 Soft (Logic 3) PC Phantom 6/98 OD4-KIMOBIE 2-3 
Iiyama Vision Master 450 3/98 ‚089-90005033 2+ “ 
Eizo FlexScan 67 3/98 02153-733400 2+ 
Hitachi CM7SIET 3/98 0211-5291552 2 Gamepads 
ViewSonic 6790 3/98 0130-171743 2 Irsteller Produkt Testin Info-Telefon 
Highscreen MS 1995P 3/98 02405-4444500 2- 
Microsoft SW Freestyle Pro 10/98 0180-5251199 2+ 
Gravis GamePad Pro 1/98 0541-122065 2+ 
Soundkarten Microsoft SW Gamepad 1/98 0180-5251199 2 
Thrustmaster Rage3D 1/98 08161-871093 
Term bie Toaien Gravis Xterminator Neu 0541-122065 2- 
Guillemot Maxi Sound 64 Home Studio 2 12/97 0211-338000 1-2 ACT Labs Powerramp Mite 1/98 0541-122065 2-3 
Guillemot Maxi Sound 64 Dynamic 3D 1/98 0211-338000 1-2 InterAct 30 ProgramPad 1/98 04287-125113 2-3 
TerraTec AudioSystem EWS64 XL 12/97 02157-81790 2 Guillemot Teleader 4/98 0211-338000 2-3 
TerraTec Audioystem EWS64 5 5/98 02157-81790 2 Ta: Pan 08 Os287-125113 2 
Creative Labs Sound Blaster AWE 64 Gold 12/97 089-9579081 2 
Creativelabs Sound Blaster AWE 64 Value 12/97 089-9579081 2 
Terratec XLerate 4/98 02157-81790 2- Lenkradsysteme 
a ersteller Produkt Testin__ Info-Telefon Gesamturteil 
2D-/3D-Grafikkarten Microsoft SW FF Wheel 11/98 0180-5251199 1- 
hersteller Produkt Test in Info-Telefon TE]  Thrustmaster Formula 1 1/98 08161-871093 1-2 
Diamond Viper V550 11/98 08151-266330 1 in Zye Racing Simulator 1/98 0541-122065 2+ 
STB Systems Velocity 4400 11/98 089-42080 1- Endor Fanatec Le Mans 2/98 06021-840681 2- 
Guillemot Maxi Gamer Phoenix 11/98 0211-338000 1-2 = Thrustmaster Formula T2 1/98 08161-871093 2- 
Creative Labs ‚Graphics Blaster TNT 11/98 089-9579081 1-2 Thrustmaster Grand Prix 1 1/98 08161-871093 2-3 
Elsa Erazor II 11/98  0241-6065112 1-2 
Elsa Victory II 11/98  0241-6065112 = 
Creative Labs 3D Blaster Banshee 11/98 089-9579081 2+ 3D-Controller 
miroMEDIA HISCORE Pro 11/98 01805-225452 2 
Hercules, Terminator Beast 11/98 089-89890573 2 steher Produkt Test in _ Info-Telefon Er] 
Matrox Millennium 6200 11/98 089-614474-0 2 Microsoft Peine 1/98 0180-5251199 1-2 
Saitek Cyborg 30 Stick Neu 089-54612710 1-2 
. Guillemot Sphere Pad 3D 4/98 0211-338000 2 
3D-Grafikkarten (Add-on) Logitech CyberMan 2 1/98 069-92032165 2 
240] hersteller 17 Into-Telef: ‚Gesamturted Microsoft 3D Pro 1/98 0180-5251199 2- 
Creative Labs 3D Blaster Voodoo’ 4/98 089-9579081 2 L 7 Logitech Wingman Warrior 1/98 069-92032165 2-3 
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Die größte ! Scien, 


PERRY RHODAN: Erscheint wöchentlich seit September 1961, dazu 62 Hardcover, über 400 Taschenbücher, zahlrei- 

che Sonderbücher, Spiele, Sammelkarten, CD-ROMs, Musik-CDs u. v. m.. Der Welterfolg aus Deutschland: PERRY . 
RHODAN erscheint auch in Japan, USA/Kanada, Rußland, Holland, Frankreich, China, Tschechien... Weltweit mehr 
als 100 Fanclubs. Gesamtauflage bislang: Mehr als 1 Milliarde verkaufter Exemplare! 

Heft-Nr. 2000 der wöchentlichen Serie erscheint am 21.12.1999!! * 


. 
. Infomateriak Perry Rhodan Kommunikation, Zn 2552, D-16415 Rastatt, E-Mail: mail@Perry-Rifodan.net, Infoline: 0190-190136 1,21 DM/Min. . 
. 


BEST Sg] DIE LETZTE SEITE 


Das Leben eines PC Action-Redak- 
teurs ist voller Gegensätze: 
Während unser durchtrainierter 
Harald im kanadischen Vancou- 
ver mit Wrestler Ted „Million- 
Dollar-Man“ Di Biasi die Mus- 
keln spielen ließ, ... 


„herrschten im Verlag eher 

schöngeistige Töne vor: Fan- 
tasy-Koryphäe Raymond E. 
Feist (Riftwar-Saga) kam 
persönlich vorbei, um zu- 
sammen mit Pyrotechnix- 
Chef Sinjin Bain sein Rol- 
lenspiel Return to Krondor 
vorzustellen. 


Christian Müller 


Endlich kommen sie, die neuen 3D-Action-Shooter! Und glücklicherweise haben sich die Desi- 
gner dabei mehr auf die Kunst des Geschichtenerzählens verlegt, als den Spieler nur tumb her- 
umballern zu lassen. 

[17 


Christian Bigge 
N Act H sT E Frisch erholt aus irischen Gefilden an einen Arbeitsplatz voller Topspiele zurückzukehren - kann 


es etwas Schöneres geben? Nein? Dann bewerben Sie sich doch bei uns, der sechste Redakteur 
de AcTı ON ist noch immer nicht gefunden... 
Herbert Aichinger 


Hojotohoooo!! Ja, ich hab’ ihn mir wieder gegeben! Nach Cryos Ring-Adventure mußte es ein- 
FR F INT fach sein - Wagners Ring des Nibelungen in den heimischen vier Wänden bei voller Lautstär- 


ke - ein orgiastisches Vergnügen! 


Alexander Geltenpoth 
Aus dem 3D-Shooter-Genre wird doch noch was. Strategische Planung ist wie in der Realität 
entscheidend. Rainbow Six wird hoffentlich ein Meilenstein, der ein neues Subgenre ins Le- 
ben ruft: den intelligenten 3D-Shooter. 


Harald Fränkel 


Es wurde langsam Zeit, es weihnachtet ja fast schon: Endlich habe ich angesichts der Flut an 
wirklich guten Spielen wieder die Qual der Wahl. Der Nachteil ist freilich, daß ich künftig viel 
zu wenig Schlaf bekomme. Egal. Man kann halt nicht alles haben... 


u Während an- Spannend machen’s die Blue Byte-Leute schon Um ein Haar hätte es Lucas- 
dere Magazi- mit ihrem heißerwarteten Siedler-Sequel. Nach Arts’ Nekro-Adventure 
ne „Vorab- der ausführli- Grim Fandango noch in 
tests“ von chen Beta-Test- die Testrubrik der vorlie- 
Spielen lie- Phase scheint genden Ausgabe ge- 
fern, dielaut man nun aber im schafft, doch dann er- 
Hersteller Laufe des Okto- wies sich die aktuelle 
noch nicht bers fest mit ei- Version noch nicht als " 
alle Funktionen, aber dafür jede Menge Bugs ner Review-fähi- stabil genug. Unser er- 1 
enthalten, bekommen Sie von uns einen Jag- gen Version rech- ster Ausflug ins Toten- 
ged Alliance 2-Test, der diese Bezeichnung nen zu dürfen. reich dürfte dennoch un- 
auch verdient... Warten wir'sab... mittelbar vor der Tür stehen. 


24a] AUSSERDEM... Spieletips zu Caesar III, Rainbow Six und vieles mehr... 


PC ACTION n/38 


Peine Scheenshäts 


uwıT Fighters versetzt Sie 
"in m 7 zurück, als 
\ fliegerisches Können noch zählte. 
Mat: noshdie Piloten und nicht die 
f Techfiik über Sieg und Niederlage 


eines Luftkampfs entschieden. 
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http://www.janes.ea.com 


WE BUILD SIMS BY THE BOOK. 


Freie Wahl bei D2: 
Wunsch-Handy einfach extra besorgen. 


zu „. 


Tv. T 


Imannesmann mobilfunk;, 
a — 


